GNOMOS. Talvez eles 
não sejam assim tão 


chatos (veja bem, talvez. 
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PURPURI 


Estão mais fortes, 
mas você ainda pode 


é VÁ , ser dono deles 
A DEFESA ME > 
DE NORM '.. 


Aventura inédita 
“no mundo 
de Tormenta 
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Todo mundo que sonha, algum dia, escrever e publicar alguma coisa no ramo do 
entretenimento, tem pelo menos duas características em comum. 


A primeira delas é a desconfiança, a inevitável pergunta “será que isso vale a pena?” 
Vivemos em um país onde livros, quadrinhos, RPGs e coisas do tipo são consideradas 
supéríluas. Ou porque a maioria das pessoas tem condições mínimas de sobrevivência, sendo 
obrigada a se preocupar com assuntos muito mais urgentes; ou porque quem deveria ter um 
pouco mais cultura acha que ler é “coisa de nerd”. Principalmente por conta destes fatores, 
dedicar-se a gerar conteúdo para estes tipos de mídia é tido como suicídio ou idiotice por 
familiares, e às vezes amigos, que levam uma vida, digamos, normal. 


A segunda é a inspiração. Saber que alguém conseguiu “chegar lá”. Ter uma obra para 


admirar, para acreditar que a tarefa não é impossível. O mundo de Tormenta não existiria não 
fossem os grandes autores de Advanced Dungeons & Dragons, os criadores de cenários como 
Dragonlance e Ravenloft. E a antiga Dragão Brasil nunca teria nascido sem os exemplos das 


revistas Dragon e Dungeon. 


Os autores do netbook Projeto Aliança Negra superaram a desconfiança quando deram 
forma concreta às idéias concebidas pelos fás de Tormenta, dentro do fórum da Editora 
Jambô. Tarefa nada fácil, que merece todos os elogios. 

E quando um destes autores estiver em um lugar de destaque, escrevendo um 
editorial ou publicando seu próprio cenário de sucesso, nós — do Trio Tormenta e 
Equipe DraconSLaver — estaremos felizes por ter, um dia, sido inspiração a alguém. 


D&D 4Ee a Licença não mais Aberta 


Paladina, cadê os e-mails, criatura?! 


Manual 3D&T Alpha, 
Lobisomem: os Destituídos, 
Pathfinder RPG Beta 


| HQ medieval 


Você não gosta de anime? Então vá pra... 
Mas então 
| anti herói não é o mesmo que anti-pulga?! 


EQUIPE DRAGONSLAYER 





Quando 
0 playboy milionário Tony Stark resolve 
se tornar um lich, surge 0... 


A Expedição 
da Academia Arcana chegou atrasada ao 
Mundo Perdido, então teve que 
estacionar aqui mesmo 


Você estava sentindo falta, né? Diz que sim! 


Quando os fãs cansam de esperar 0 Trevisan 


A E a Mente e — claro — a Magia 


Ay. Prof Ida Kolb, 551, Casa Verde, CEP 02º 


Brasi EDITORIAL - Dire 


Gois PUBLICIDADE pubici 
eira Assessora de imprensa: 


Para heróis 
e também para super-heróis 


Lembra daqueles 
elfos que deixam o coração largado por aí? 


Aventura inédita, para palhaço nenhum 
dizer que em Tormenta são os NPCs 
que resolvem tudo! 

| Não é tão chato 
jogar com eles! (Mentira, é chato sim...) 


Quando aquele boneco dos Mythbusters 
ganha superpoderes... 
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Se você jogava RPG antes do ano 2000, sabe 
que há uma grande diferença entre antes e depois. 


Antes, cada jogo tinha suas próprias regras — 
regras que não combinavam. Cada vez que você 
quisesse jogar algo diferente, tinha que aprender todo 
um novo conjunto de regras diferentes. Muitos joga- 
dores gostam disso, muitos estão dispostos a isso. 
Mas muitos outros, não. Esses outros gostariam de 
poder jogar outra coisa, sem estudar centenas de 
páginas e aprender diferentes mecânicas. 


Eis que surge Dungeons & Dragons 3º Edição. 
Seus autores revolucionam tudo, decidem dividir suas 
regras com o mundo. Uma documentação chamada 
OGL — Open Game License — permite a outros 
autores e editoras fazer RPGs com as mesmas mecã- 
nicas de D&D, sem precisar pagar direitos autorais. 


Parecia louco demais, estranho demais. Em 
entrevista à antiga revista Dragão Brasil, o diretor 
Ryan Dancey foi perguntado: uma vez que todos 
poderão usar as regras de D&D, vocês não temem 
concorrência? “Não, porque os melhores criadores 
de jogos do mundo estão conosco.” 

Era verdade. Peter Adkison, Monte Cook, Skip 
Williams e outros excelentes designers faziam parte 
dotime. Construíram um jogo sólido, o Sistema D20, 
que seria a base para D&D e títulos baseados na OGL. 


D&D 3E liderou toda uma geração de jogos & 
acessórios não-oficiais. Boa parte era puro lixo. Ou- 
tros, no entanto, eram tidos como ainda melhores que 
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D&D 4E, 
sem Licença 
Aberta: agora 
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(Aliás, que diacho 
é uma GSL2) 


os produtos oficiais. Os outros jogos, como GURPS e 
Storyteller, não morreram — como tanto temiam 
alguns. Em vez disso, a Licença Aberta permitiu o 
surgimento de materiais excelentes, como Reinos de 
Ferro, Porto Livre, Spycraft, Midnight, Mutantes & 
Mialfeitores... e até Tormenta D20, aqui no Brasil. 


Então, por alguma razão que podemos muito 
bem adivinhar qual é, a Hasbro —fabricante de 
rinquedos e dona da Wizards of the Coast, que 
publica D&D — decidiu que não queria mais nada 
disso. Queria D&D só para eles, como era antes. 


O primeiro golpe veio com o cancelamento das 
revistas impressas Dragon e Dungeon, que eram 
erceirizadas — produzidas pela Paizo Publishing: Foi 
uma decisão duramente criticada por autores e fãs. 


Mais tarde, em 2007, veio a notícia de que 
Dungeons & Dragons ganharia uma 4º Edição. Ela 
seria fortemente baseada em World of Warcraft 

há quem acredite que os RPGs de mesa estão 
erdendo público para os games online massivos) e, 
pela primeira vez, não usaria regras compatíveis com 
as versões anteriores. Não seria possível adaptar 
material antigo para o jogo novo. 
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Mais que isso, D&D 4E não teria uma Licença 
Aberta. Em vez disso adotaria a Game System 
License, com objetivo parecido — permitir a outras 
empresas produzir materiais para uso em conjunto 
com D&D. Mas a GSL é muito mais severa que sua 
versão original. Entre outras restrições absurdas, ela 
diz que “podemos mudar estas regras, mudar de 


idéia, e cancelar esta licença quando quisermos”. 


Você apostaria em um jogo que poderia ser 
interrompido, ou ter suas regras mudadas, a qualquer 
momento e sem nenhum aviso? Você faria algo que 
poderia ser permitido hoje, mas ilegal amanhã? 





Pois foi exatamente isso que todos os outros 
autores e editoras pensaram. O resultado foi que, no 
Último dia 1º de outubro — quando os primeiros 
títulos GSL deveriam ser lançados —, não havia 
nada. Praticamente ninguém teve interesse em 
adotar a licença tirânica. 


Como a antiga OGL para D&D 3E continua 
valendo, todos preferem ficar com ela, ou então 
retomar seus próprios sistemas de jogo. A própria 
Paizo, que perdeu as revistas oficiais de D&D, está 
capitaneando a grande revolta com seu Pathfinder 
RPG (veja a resenha nesta edição). 


Ainda há autores esperançosos, ansiosos para 
trabalhar com a 4E. Em agosto a Wizards of the Coast 
prometeu uma revisão da GSL — trazendo, todos 
esperam, uma versão um pouco menos opressiva. 
Mas até o fechamento editorial desta revista, não 
havia ainda nenhuma notícia dessa versão revisada. 


Some-se a isso, rumores de que a Wizards 
está proibindo todos os seus colaboradores de traba- 
lhar com quaisquer outras empresas. Ou seja, se 
você produz material para D&D, não pode produzir 
para mais ninguém. Uma clara tentativa de evitar a 
fuga de seus talentos, como aconteceu durante a 
era D20: Monte Cook, um dos criadores do Sistema 
D20, hoje tem sua própria editora — a Malhavoc 
Press, famosa por títulos premiados como Arcana 
Unearthed e Ptolus. 


D&D 4E é sucesso comercial, não se pode 
negar. Aqueles fluentes em inglês, e com acesso a 
jogos importados, estão adorando. Seu desempenho 
em versão traduzida ainda está para ser testado — o 
novo sistema de regras é praticamente injogável sem 
a ajuda de miniaturas oficiais de D&D, e sua impor- 
tação fica cada vez mais difícil nestes tempos de 
dólar instável. Mas uma coisa é certa: a incrível 
variedade e liberdade que a Licença Aberta trouxe, 
D&D 4º Edição vem tentando tomar de volta. 


Se haverá títulos D&D 4E não oficiais, só sabe- 
remos quando chegar a nova GSL revisada. E a 
Wizards não parece ter nenhuma pressa 


HU Tividia 


Iene 
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Manual do Aventureiro 


“A Jambô é uma editora com culhões!” Muita gente disse isso quando a 
casa de Tormenta D20, Reinos de Ferro e Mutantes & Malfeitores tomou uma 
atitude audaciosa: lançar o novo Manual 3D&T Alpha em versão impressa e, ao 
mesmo tempo, como PDF gratuito (mais detalhes nesta edição). 


Em um país onde tantos temem a pirataria, usando-a até como motivo 
para cancelar lançamentos (até hoje rumores dizem que esse teria sido o 
destino de Wraith: a Aparição), a editora entrega o livro básico de graça. O 
risco não é pouco: em posse do arquivo digital, talvez ninguém quisesse 
comprar o livro físico. Teria sido um tiro (de canhão) no próprio pé? Ou a 
derrota de um grande mito editorial? 


A editora ainda não revela números oficiais, mas até agora a 
segunda opção parece mais provável: o primeiro acessório, o Manual 
do Aventureiro, já está em produção. 


Para quem não conhece este clássico, o MdA apresenta uma 
grande quantidade de “kits” — pacotes de poderes e fraquezas 
para construir arquétipos de fantasia medieval. Em sua nova 
versão, inclui as seguintes novidades: 


* Todas as classes de prestígio até agora vistas na linha 
Tormenta D20 ganharão kits. 


* Os kits devem ser agrupados em quatro capítulos, 
para cada Papel de Combate explicado no Manual Alpha: 
Atacantes, Baluartes, Dominantes e Tanques. 


* Nenhum kit terá custo em pontos. Qualquer persona- 
gem pode adotar qualquer kit sem pagar nada (mas ainda 
deve preencher os pré-requisitos). 


* Um personagem pode adotar um segundo kit pagan- 
do 1 ponto por ele. Pode ainda adotar um terceiro kit pa- 
gando mais 2 pontos, e assim por diante. Um personagem 
pode ter quantos kits quiser, se puder pagar seu custo e 
também satisfazer os pré-requisitos de todos. Mas deve 
naver exceções (como kits para servos dos deuses). 


* Quase todos os kits oferecem dois ou mais 
poderes. Na aquisição do kit, o personagem ganha 
um poder à sua escolha. Se quiser ele pode comprar 
os outros por 1 ponto cada. 


O Manual do Aventureiro Alpha está em fase de playtest 
no fórum da Jambô Editora. Você pode participar em 
www jamboeditora.com,br 


Podecer Marciaaal!!! 


Se você não conhece D&D 4º Edição, saiba: agora cada personagem tem 
ma fonte de poder, que pode ser marcial, arcana ou divina. Mas se você adora 
+= ea alta do dólar não é problema, esteja pronto para peleja! 












Martial Power é o primeiro de uma 
linha de acessórios próprio para jogado- 
res, com centenas de novas opções de 
poderes para guerreiros, rangers, ladinos 
e warlords — as classes que confiam 
menos em magia, e mais em talentos e 
habilidades de sobrevivência. 


EONS 
ONS 


MARTIAL POWER 


O suplemento oferece novos builds 
(guias para construção do personagem, 
focando em certos arquétipos, como 
você já viu em Primeira Aventura), 
novos poderes de classe, talentos, 
paragon paths e epic destinies. 
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“Não entro 
alinem f..l” 


“O Mundo das Trevas não éapenas || 
um universo de tramas subversivas e | 
horrores secretos. Ele também está 

nas pequenas coisas, é pessoal e 

particular. O cenário abarca a 

cidade onde se passa a crônica, o 

bairro onde seu personagem mora, 
NR as ruas que ele divide com 

outras pessoas e o teto que 

o abriga. O sobrenatural é 

o desconhecido correm o 

—s mundo, mas também se 

escondem nas esquinas, 

no fim da rua e perto, muito perto de casa.” 


Assim se apresenta Lugares Misteriosos, o mais 
novo acessório para 0 Mundo das Trevas. A menos que 
você tenha ficado em torpor nos últimos anos, já sabe que 
| Ojogo agora se chama Storytelling e seus títulos centrais 
são: Vampiro: o Réquiem, Lobisomem: os Destituídos e 
Mago: o Despertar (este ainda inédito no Brasil). 


Lugares Misteriosos oferece nove locações sinis- 
tras que o Narrador pode inserir em suas crônicas. É 
um acessório mais adequado para personagens mor- 
tais (aqueles que você utiliza com o Mundo das Trevas 
básico), mas também útil para seres sobrenaturais, 
pois serve como prólogo para histórias sobre estas 
criaturas antes de sua transformação. 


Este Novo Mundo das Trevas tem feito antigos 
fas torcerem o nariz (ou focinho), mas na verdade é 
material muito bom. Dê uma conferida. 










LerueM EM 


Destituídos, 
mas Escudados! 


Você gostava de lutar contra o 
Apocalipse? Pois é, você perdeu a luta. O 
jogo agora se chama Lobisomem: os Destituí- 
dos e não tem mais nada de Garou, Wyrm, 
Pentex e tudo aquilo sobre proteger a natureza (veja a resenha nesta edição). 





O novo livro básico está disponível, e também seu primeiro acessório, o 
Escudo do Narrador. Com ele você esconde seus dados e, ao mesmo tempo, 
consulta tabelas e resumos de regras de Mundo das Trevas e Lobisomem, 
agilizando seu jogo. São etapas do combate, armas brancas, armas de longo 
alcance, blindagem, modificadores aplicados a Dons e ritos, Fúria Mortal e 
mais. E enquanto seus jogadores são trapaceados (para que mais você acha 
que serve o escudo?!), eles podem apreciar a bela capa dura em quatro cores 
e reserva de vemiz, com imagens e ícones que evocam os temas e tons de 
Lobisomem: os Destituídos. 
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Olá, queridos leitores da... da... CADÊ OS E-MAILS? 


— Hmm? Oi, menina-gato que pensa ser paladina. 
Algum problema? 


— MUITO PROBLEMA! Não tem mais e-mails de 
leitores! Que aconteceu?! Todos estão jogando RPG 
massivo na Internet? Será que o mercado passa por 
uma grave crise? 

— Relaxa, linda! Não é nada disso! E reclamar de 
crise é coisa de autor incompetente, não sabia? 

— Verdade, mas... por que ninguém escreveu 
este mês, Paladina? Ninguém está lendo a revista? 
Ou pior, ninguém está COMPRANDO a revista? 

— Quer se acalmar? Aquele endereço de e-mail 
estava dando problema, oras. Então eu cancelei. Não 
precisa agradecer, tá? 

— Ahn tá... então... espera... VOCÊ CANCELOU O 
E-MAIL OFICIAL DA REVISTA?!! 

— Se ficar falando assim em caixa alta o tempo 
todo, nunca mais vai conseguir parar, heim? 

— COMO VAMOS... cof... hã... mas como vamos 
responder cartas dos leitores hoje? 

— Tranquilo. Alguns amigos do fórum oficial da 
Jambô Editora mandaram algumas perguntas. Não 
ficaremos sem cartas. Mas quanto estresse, heim? 
Vem cá, deixa eu fazer uma massagem. 


— Chega pra lá, sua esquisita! 


Saudações a todos da equipe DaaconStaver. Há 
algum tempo acompanho o trabalho do trio Tormenta 
e a revista DS desde o primeiro número. 

Mas, desde a DS 14 (com ótimas matérias, como 
o navio Megalodon, Beholder cego e God of War), a 
revista tem deixado um pouco a desejar. Não que 
tudo seja ruim. O Feiticeiro apresentado na DS 15, 


escreva para para DRAGON SLAVER 
Estúlio Mantícora, Rua Augusta, 976, 
2º andar, Cerqueira César GEP 01304-Dil- 


SP/SP» revista dragonsiayerogmailcom 





as cidades e a matéria de Reinos de Ferro na DS 16, 
e a seção Background são exemplos do que consi- 
dero de ótima qualidade. Mas de modo geral as 
revistas seguintes me decepcionaram, e a edição 19 
foi a pior de todas... 

Enfim, veio a DS 20. E essa eu quero elogiar e 
pedir bis. A seção Background estava EXCELENTE. 
Repitam a dose, fazem de outras tendências! Foi uma 
das melhores matérias do Cassaro que já li. E a seção 
Raça e Classe também merece meus elogios. 

Mais é isso. Sei que a DS não pode agradar a todos, 
mas tenho a certeza de que agrada à maioria, pois do 
contrário não estaria viva até hoje. Boa sorte a todos. 


Anderson Santos, e-mail 


Até que ele foi bonzinho. Mas RPGista é mesmo 
um público exigente, não? 

— Nem fale. Se não fosse tão difícil fazer uma 
revista de RPG, haveria dúzias delas nas bancas. E 
qualquer idiota estaria no comando delas. 


— Verdade! 


Queria primeiramente elogiar a excelente qualida- 
de dos acessórios Tormenta d20. São cada vez me- 
lhores, que continuem assim. E agora as dúvidas: 

1) Com o fim de A Noiva do Dragão, qua! será a 
próxima série em quadrinhos da DraconSuver? Vão con- 




















NHAAH! 
FALA SÉRIO! TÁ ME 
VOCÊ NÃO SOU DEIXANDO 
EU/ NÃO É DOIDA, 
A PALADINA! SUA... 
EU SOU A 


PALADINA/ 
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tinuar algum dos projetos que ficaram para trás, como 
Dado Selvagem. MercS, Dungeon Crawlers... ? 


2) Existe algum projeto relacionado aos sumo- 
Sacerdotes? Atualização das estatísticas de jogo e 
novas ilsutrações para eles? Sou doido pra ver o Rei 
Náutilus, o mais poderoso de todos. 


Yusha Reiden, e-mail 


1) Yusha, por enquanto não há planos para ne- 
nhuma série longa substituindo DBride. Vamos focar 
em HQs curtas e fechadas por um tempo. Mas não 
perca, em breve, algo especial ligado a Holy Avenger. 

2) Não, nenhum projeto sobre os clérigos máxi- 
mos de Tormenta está em andamento. Cada sumo- 
sacerdote tem papel importante em títulos especifi- 
cos — como o próprio Arsenal, na aventura (hã) 
Contra Arsenal. Mas vamos olhar a agenda do Rei 
Náutilus para um possível ressurgimento dele, repa- 
ginado e turbinado, na sessão Chefe de Fase. 

— Rei quem?! 

— Náutilus. Um monstro marinho gigantesco com 
tentáculos, que também é o sumo-sacerdote do Grande 
Oceano, Deus dos Mares de Arton... ei, que cara de 
safada é essa?! 


— Hmm... tentáculos, é? Outro dia vi um anime 
sobre monstros com tentáculos, bem interessante. 
Você gosta de anime, não gosta? 

— Não ESSE tipo de anime! Aff, você é ainda 
MAIS esquisita do que eu pensava! 

















SE EU 
FOSSE VOCÊ ESSAS 
CETAVEZEU | coISAS AINDA 
SEJA MESMO), VÃO PULAR 
NÃO CHACOA- FORA DO 
LHAVA TANTO KIMONO... 
ASSIM? 








CALABOUÇO TRANQUILO « Leonel Domin: 


Volta dos que não foram 


1) Quando o Palada e o Anti voltam? 
2) Contra Arsenal sai ou não? 


3) Que tal uma adaptação do Palada e companhia 
pra Mutants & Masterminds? 


4) Por que o site da DS nunca é atualizado? 

5) Fica uma idéia de matéria: façam uma adapta- 
ção de Van Helsing. 

João Paulo “Moreau do Bode”, 
o Cangaceiro da Tormenta, e-mail 

Vou responder esta, tudo bem? Você parece mui- 
to nervosa hoje: 

1) Mas nós já estamos aqui, não notou? Hmm, 
acho que revelei um segredo... 

2) Sai sim. Felizmente você não perguntou quando. 

3) Eu... quer dizer, o Palada não tem muitos super- 
poderes para merecer uma ficha de M&M. Mas nesta 
edição temos uma matéria sobre esse jogo. 

4) É atualizado, sim. A intervalos muito longos. 

5) Não creio! Você gostou daquele filme? 

— Paladina... isso que você disse sobre... há... o 
Paladino e o Antipaladino... o que você quis dizer 
com...? Não. Deixa pra lá. Prefiro não saber. 

— Mas explicaria muita coisa, não é? 


Lindas Paladinas, especialmente a rosa. Sinto in- 
formar que o e-mail da revista está com defeito, en- 
ião eu gostaria de saber: para qual endereço devo 
agora enviar muias cartas? 

Soris, beduíno do Saara, e-mail 

Muito oportuno você perguntar, Soris! O novo email 
ca DS é revista.dragonslayerOgmail.com 

— Hã... Paladina... eu tinha visto o e-mail desse 
Soris. Tinha treze outras perguntas e sugestões, e 
nenhuma era essa que você respondeu. Você mudou 
o e-mail dele só para se autoelogiar e ainda anunciar 
o novo endereço da revista? 

— Mudei, sim. Mas se você quiser responder 
todas as outras treze perguntas, esteja à vontade. 

— Não... valeu... 


Tá aqui sua encomenda. 
Agora vamos nos mandar 


Volta aqui! 
DesclassiPicados! Ratos de Tulha! 
Se eu Ficar sem meu grimório... 


Pô! Mas tinha que ser 
gostosa assimZ! 


Pica a mula, 
 Pitombas! 


Ah, não! Tarde demais! 
Meu encanto de beleza 


se desfez! 
(==N 


1) A classe de prestígio guardião da realidade 
(DS 17) tem, entre seus pré-requisitos, tendência 
Leal e Bom. Isso porque apenas paladinos poderem 
ser aceitos, ou é realmente uma questão moral? 
Pois sou um paladino Caótico e Bom de Valkaria, e 
adoraria entrar nas fileiras dos guardiões para com- 
bater a tormenta. 


2) O poder deles de Destruir Aberração dobra o 
talento épico Destruir Maior, ou apenas soma 1 ao 
multiplicador? 


Muito bem, belas damas. Despeço-me por aqui 
e, caso precisem de ajuda no combate ao mal, cha- 
mem este humilde paladino para ajudá-las. 


Athos Pendrael, Paladino 8 de Valkaria, 
e-mail 


1) Athos, esta classe de prestígio é realmente 
destinada a paladinos, tanto que a habilidade de 
Destruir o Mal (que apenas paladinos possuem) é 
outro pré-requisito. No entanto, um paladino caótico 
(você certamente está usando regras de O Panteão) 
não poderia adotá-la, porque as aberrações da Tor- 
menta são Caóticas e Malignas, e o guardião da 
realidade que as combate deve ser de tendência 
totalmente oposta. 

2) De modo geral, em D&D, multiplicadores nun- 
ca são dobrados, apenas somados. Se o Livro dos 
Níveis Epicos oferece um talento que dobra os bônus 
de ataque e dano por Destruir o Mal, um guardião da 
realidade que use esse mesmo talento para Destruir 
Aberração vai triplicar os bônus. Não quadruplicar. 

— Agradecemos sua oferta de ajuda, Athos, mas... 
sinceramente? Esta sessão de cartas já tem paladi- 
nos demais! 

— Na verdade, não tem tantos assim. Você só 
acha isso porque... 

— Não gosto NEM UM POUCO disso que você 
está insinuando! 

— Ora, vamos! Por acaso eu, você, o Paladino e 
o Antipaladino já fomos vistos no mesmo lugar, ao 
mesmo tempo? 

— CLARO QUE SIM! MUITAS VEZES! 

— Será mesmo? Ou teria sido outra coisa? 

— AAAAGGGHHH! TÁ ME DEIXANDO DOIDA! 








Falhas Críticas 


Estas páginas foram gentilmente patroci- 
nadas pelo fórum da Jambô Editora e seus 
frequentadores! 


“Esse dado conta melhor que EU” 


— Jogador depois de rolar uma vez 1, 
duas vezes 2 e três vezes 3 em 1d6 
(a rolagem seguinte foi outro 1...). 


“Eu viro a página!” 
— Jogador ao ler um pergaminho. 
João Paulo “Moreau do Bode”, e-mail 
ceccooco 


— Paladino após quatro resultados 19 em 
seus ataques contra um golem, só pra lembrar 
que golens são imunes a sucessos decisivos. 


Shiki, e-mail 
eccocoooco 
“Vai ter alguma masmorra nesse lugar aí?” 


— Jogador iniciante antes de A Libertação de 
Valkaria (com suas vinte masmorras). 


B.J., Mestre frustrado, e-mail 
“coco 
“Por acaso eu PAREÇO um mago?!” 


“— Mejo-orc ranger para seu companheiro 
feiticeiro, que o aconselhava a 
lançar uma bola-de-fogo. 


Elminster o meio-orc, SP/SP 
eccoccoo 
“Ainda agarro a ladina!” 


— Monja muuuito liberal após conhecer o 
novo colega ladino — amaldiçoado a ficar 
preso em uma versão feminina (e bem 
generosa...) de si mesmo. 


Necromancer Ignautus, e-mail 
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Não é mais novidade que 3D&T voltou. 


Somando suas várias edições publicadas 
pela antiga Editora Talismã, foram vendidos mais 
de 60 mil livros básicos — muito acima de qual- 
quer outro RPG publicado no Brasil, nacional ou 
importado. E veja bem, estamos apenas do Ma- 
nual 3D&T, sem incluir as primeiras adaptações 
oficiais de games — Street Fighter Zero, Mortal 
Kombat, Final Fight, Darkstalkers, Megaman... 
— que deram origem ao jogo. 


Então por que parou, afinal? Por que o RPG 
mais jogado do Brasil ficou cinco anos sem ganhar 
novos títulos? 


Não é segredo que eu, Rogério Saladino e 
J.M.Trevisan (localmente conhecidos como o Trio 
Tormenta) tivemos conflitos trabalhistas com a an- 
tiga Editora Talismã, que originalmente publicou o jogo. 
A empresa seguiu comercializando nossos títulos, sem 
nossa autorização. E usava essa verba para dar supor- 
te à “nova fase” de seu segmento de RPG — que, 
após nossa saída, ia de mal a pior. 

Auúltima coisa que eu queria, era ajudar a susten- 
tar essa “nova fase” com meu esforço. 

Hoje o problema não existe mais. A Talismã en- 
cerrou seu segmento de RPG (e que não volte). Logo, 
não me impedia de voltar a trabalhar com 3D&T. 

Não? Foram cinco anos sem suporte! Em média, 
esse é 0 tempo em que grupos de RPG permanecem 
ativos antes de perder o interesse e abraçar outros 
jogos, ou outros passatempos. Grupos mais duradou- 
ros são escassos. Pelo menos, assim eu pensava. 

Mas 3D&T demonstra ter uma base de fás 
mais difícil de matar que um Cavaleiro do Zodi- 
aco. O resultado é o novo Manual 3D&T Alpha. 


Quer saber mais? Regras que mudam, 
regras que ficam iguais, vantagens bani- 
das, desvantagens mais banidas? Não 
vou contar. Porque sou um dos auto- 
res — e uma avaliação feita por 
um autor seria, no mínimo, duvi- 
dosa. (Ok, escrevi resenhas de 
meus próprios livros muitas ve- 
zes, mas eu nunca disse que 
você precisava confiar nelas.) 


Ealém disso, você não preci- 


Jogo: Defensores de Tóquio 32 Edição 
Editora: Jambô Editora 

Formato: 144 páginas em preto e branco 
Preço: R$ 24,90 (impresso) ou grátis (PDF) 
Idioma: português 


Website: www.jamboeditora.com.br 
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sa da minha opinião ou análise. Você mesmo pode 
verificar 0 jogo. Pois, pela primeira vez no Brasil, um 
livro de RPG está sendo lançado simultaneamente em 
versão impressa (que você compra na loja, ou pelo 
correio) e em arquivo eletrônico gratuito! 


A Jambô repete no Brasil a mesma estratégia 
ousada da Paizo nos Estados Unidos, que lançou seu 
Pathfinder RPG ao mesmo tempo como livro impresso. 
e PDF grátis (veja a resenha adiante). 


A grande pergunta: se o livro completo está dis- 
ponível na Internet, em alta qualidade, por que alguém 
pagaria pelo impresso? Como sabe qualquer Mestre 
experiente, PDFs não são práticos em sessões efeti- 
vas; 0 jogo de mesa exige folhear e consultar páginas 
rapidamente, algo difícil mesmo com um laptop. 


Umalan house cobra pelo menos R$ 0,60 
por página de impressão em preto e branco. 
Um arquivo de 144 páginas não sai por 
menos de 80 Reais. Quando o Manual Alpha 
original (com acabamento superior) custa 
quase três vezes menos, imprimir o PDF 
não parece lá muito inteligente. E mesmo 
quem tem impressora em casa deve igua- 
lar ou superar esse custo com tinta. 


Assim, a versão em PDF cum- 

pre o mesmo papel de Pathfinder: 
oferece ao jogador uma “folheada 

à distância”, uma avalia- 
ção cuidadosa antes de 
decidir se vale a pena 
comprar. E também per- 
mite acesso ao jogo 


Não foi erro 
de impressão: 
escreva você 
mesmo um 
número ali no 
quadrinho, 
para ir 
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àqueles que não tenham por perto nenhuma 
loja onde adquirir o original (pagar mais caro 
pela impressão do PDF pode ser uma opção 
ruim, mas pelo menos existe essa opção). 


Outra razão de espanto para os fãs é que o Manu- 
aí Alpha, embora mantenha o mesmo tamanho das 
versões anteriores (17x26cm), é horizontal. Ou wide- 
screen, como agora é moda chamar. Parecido com o 
importado Star Wars Saga. Eu queria muito poder dizer 
que fui esperto o bastante para prever a versão digital 
e, portanto, esse formato facilita a leitura na tela do 
computador. Mas seria mentira. (Ou será que não?) 


Não tenha ilusões. O Manual Alpha é ricamente 
ilustrado — quase uma imagem por página —, mas 
muitos desenhos você nem agúenta mais ver. Alguns 
estão ali desde a primeira versão (quando eu ainda 
tinha tempo para rabiscar). Mesmo assim, Erica “Holy 
Avenger” Awano proporciona novas aberturas de capí- 
tulos, e também temos uma porção de artes nunca 
vistas de Eduardo “Victory” Francisco. Detalhe: os per- 
sonagens coloridos nas capas são estudos para um 
possivel longa-metragem de animação de Holy Avenger, 
que contaria a crigem do Paladino de Arton. Não, nem 
adianta perguntar quando fica pronto. Eu não sei. 


Alguns fãs argumentam que o Alpha é caro de- 
mais em relação a seus antecessores, sendo que um 
dos maiores atrativos de 3D&T sempre foi o preço 
baixo. Na verdade ele é um pouco mais barato: em 
2003, um mangá de 100 páginas custava R$ 3,90. 
Hoje, custa R$ 7,90. Um aumento de 80%. 


No mesmo ano de 2003 0 Manual 3D8& Turbo cus- 
tava 14,90. Um ajuste de 80% sobre esse preço resulta- 
ria em quase R$ 27,00. No entanto, a Jambô o manteve 
abaixo disso (com o mesmo número de páginas). 


Enfim, a decisão é sua. 3D&T sempre existiu para 
facilitar a vinda de novos jogadores ao hobby, e ele 
agora pode cumprir esse papel ainda melhor que antes. 
Você pode olhar o Manual Alpha, gostar e comprar. 
Pode olhar, gostar e imprimir em casa. Pode olhar, 
gostar e jogar com um laptop sobre a mesa. Pode até 
não gostar e ficar com o jogo antigo. O importante é 
que, agora, você tem opções. 

E como disse certa vez um pessoal que sabia 
das coisas, RPG é sobre opções, não restrições. 
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Na década de 90, o Brasil RPGista viveu tempos 
estranhos — interessantes, mas ainda estranhos. 


Diferente dos EUA, Advanced Dungeons & Dragons 
não era o mais popular. O clássico das masmorras e 
dragões, que lutava contra a decadência e nem mes- 
mo teve uma versão traduzida até 95, ficava aqui em 
discreto terceiro lugar. À sua frente havia o GURPS, 
Generic Universal RolePlaying System, o primeiro RPG 
lançado em língua portuguesa pela então estreante 
Devir Livraria. Mas nem mesmo este bom título gené- 
rico era o grande favorito. 


Vampiro: a Máscara conquistou o país. O primei- 
ro título da série Storyteller apresentava um Mundo das 
Trevas sinistro, soturno, pleno de criaturas sobrenatu- 
rais. Diferente da maioria dos RPGs anteriores, este 
focava mais na história e menos nas regras. Seus clás 
e linhagens formavam uma mitologia intrincada, seu 
mundo Punk-Gótico era elegante e envolvente. O sis- 
tema de jogo simples (embora às vezes falho) recebia 
fortes críticas de autores e gamers conservadores — 
mas era perfeito para quem preferia drama e interpre- 
tação, em vez de números complicados. Seus livros 
eram tão agradáveis de ler, quanto de jogar. 

Vampiro e seus jogos irmãos — sobretudo Lohi- 
somem: o Apocalipse — dominaram o cenário do RPG 
brasileiro. Os live actions, mistura de jogo com festa à 
fantasia, eram mania entre os jovens. 

Isso começou a mudar na virada do milênio, por 
duas razões. À primeira, muitos sabem, foi a chegada 
de Dungeons & Dragons 3º Edição e seu Sistema D20, 
que hoje dominam o mundo RPGista, 


A segunda razão foi o “fim do mundo”. À editora 
White Wolf decidiu encerrar suas linhas de jogos — a 
Gehenna, o Apocalipse e outras profecias finais se 
aram realidade. O antigo Mundo das Trevas mor- 
para que outro pudesse nascer. 

Esse mundo “Moderno-Gótico” está chegando 
zo Brasil devagar, em ritmo mais lento e menos entu- 
siasmado que o anterior. Primeiro com o livro Mundo 
Trevas — uma grande e decisiva diferença. Antes, 
cada linha era focada em uma criatura sobrenatural 
ampiros, lobisomens, magos...) e tinha regras com- 
as. Agora, O livro básico é sobre protagonistas 
sumanos descobrindo mistérios sombrios. 

Vampiro: o Réguiem veio como um acessório 
AdT. Ainda é sobre pessoas normais transforma- 
em vampiros, mas sua organização mudou. São 


o: Storytelling 

ora: White Wolf, Devir Livraria 

jato: 320 páginas em cores, capa dura 
R$ 96,00 

moma: português 

Neosite: www.devir.net 



































cinco Clãs (Deva, Gangrel, Mekhet, Nosferatu, Ventrue) 
e cinco Coalizões (Ordo Dracul, Lancea Sanctum, 
Invictus, Círculo da Anciã, Movimento Carthiano). Essa 
base de cinco “raças” e “classes” é mantida nos jogos 
seguintes, como demonstra o recém-chegado Lobiso- 
mem: os Destituídos. 


Acaba o clima de horror selvagem e desastre 
ecológico tão marcantes em O Apocalipse. Os novos 
lobisomens — não mais Garou, agora Uratha — são 
mais fortemente ligados a mitos populares. As fases 
da lua, por exemplo, defines os cinco Auspícios a qual 
cada lobisomem pertence: Rahu (Lua Cheia, O Guer- 
reiro), Cahalith (Lua Minguante, O Visionário), Elodoth 
(Meia Lua, O Andarilho), Ithaeur (Lua Crescente, Mes- 
tre dos Espíritos), e Irraka (Lua Nova, O Espreitador). 

As novas Tribos também são cinco: Garras de 


Sangue, os mais agressivos; Sombras Descarnadas, 
caçadores de mistérios; Aqueles que caçam nas tre- 





vas, os mais primitivos e que mais odeiam os huma- 
nos; Mestres do Ferro, os mais urbanos e adaptáveis; 
e Senhores das Tempestades, os políticos. Há ainda os 
Lobos Fantasmas, párias sem tribo. 


Como em O Apocalipse, cada Uratha pode adotar 
cinco formas: Hishu, a forma humana; Dalu, forma 
quase humana, um pouco maior, mais forte e peludo; 
Gauru, o grande e monstruoso homem-lobo; Urshul, o 
grande lobo; e Urshan, a forma de um lobo comum. É 
mais fácil para um Uratha mudar de forma durante a 
fase da lua correspondente a seu Augúrio. 


Um detalhe interessante neste novo Lobisomem 
(no próprio Novo Mundo das Trevas, na verdade) é a 
maior rapidez dos combates. Antes, um simples ata- 
que envolvia 4 rolagens de dados — às vezes mais, se 
um combatente usava poderes sobrenaturais. Agora, 
basta uma única rolagem com dificuldade baseada nas 
defesas do oponente — sistema herdeiro do antigo 
Street Fighter: The Storytelling Game. 


Os Destituídos não tentam mais salvar as flores- 
tas da Pentex. Eles enfrentam o drama da transforma- 
ção em um predador compulsivo, um monstro com 
sede de sangue, e sua dificuldade em conviver com 
humanos. Os Uratha também não cultivam mais rela- 
ções harmoniosas com os espíritos; pelo contrário, 
protegem o mundo contra eles. 


O núcleo central do Novo Mundo das Trevas é 
formado por Vampiro, Lobisomem e Mage: The Awa- 
kening (ainda inédito no Brasil). Há também alguns 
jogos avulsos, como Promethean: the Created, basea- 
do em Frankenstein e outras histórias sobre vida arti- 
ficial; e o extremamente elogiado Changeling: The Lost 
— nova versão para o arqueológico Changeling: o So- 
nhar, apenas recentemente lançado no Brasil. 


O Novo Mundo das Trevas é poderoso e coeso — 
mas, ironicamente, seu desempenho aqui está longe 
da mania febril na década passada. O Encontro Interna- 
cional de RPG este ano foi marcado por poucos sobre- 
tudos pretos, e muitos livros de Vampiro no leilão de 
usados. Quem largou o antigo, não mudou para o novo. 


O motivo? Parece bem óbvio. O público brasileiro 
não é consumista, prefere que suas coisas sejam dura- 
douras. Dúzias de acessórios na prateleira, e anos diver- 
tindo-se com amigos, não estão ali para jogar fora. A 
nova versão talvez consiga arrebanhar novos fás, mas 
será duro resgatar os antigos — muito mais numerosos. 

D&D 4: Edição, que chega logo ao Brasil, vai 
enfrentar um desafio parecido. Um grande e estabele- 
cido público de D20, sem disposição para engavetar os 
livros já comprados e familiares. 


O resultado, só o tempo — e o RPGista — dirão. 
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Se você joga RPG pelo menos desde a virada do 
milênio, já sabe o que está acontecendo. Advanced 
Dungeons & Dragons torna-se D&D 3º Edição. Com ele 
vem a Open Game Licence. Idéia audaciosa, permite a 
outras editoras produzir títulos compativeis com o Sis- 
tema D20 do novo D&D. O plano é que todos os RPGs 
(ou pelo menos a maioria deles) passem a usar as 
mesmas regras. “Você nunca mais precisará aprender 
outro sistema” foi a promessa da Wizards of the Coast. 


Este ano, a promessa foi pelo ralo. D&D 4º Edição 
adota regras diferentes, e desta vez não quer dividi-las 
com mais ninguém. Não existe, até agora, nenhuma 
Licença Aberta viável para ele. 


Muitos fãs não se incomodam. Os livros básicos 
4E são fenômeno de venda. Buscando inspiração em 
seu maior rival — o RPG massivo World of Warcraft 
—, este novíssimo D&D abraçou conceitos totalmente 
diferentes. Pela primeira vez na história do jogo, não há 
regras de conversão entre uma versão e outra. 


Entra em cena a Paizo Publisher. Sob comando 
do autor Erik Mona, esta pequena editora prestava 
serviço à WotG produzindo as revistas oficiais de D&D, 
Dragon e Dungeon. Ano passado ambas foram retoma- 
das pela Wizards, que cancelou suas versões impres- 
sas; elas só existem hoje em formato digital. 

D&D 3E deixaria de ser produzido para tornar-se 
algo diferente na 4º Edição. Mas a OGL original ainda 
existe, e não pode ser cancelada. Assim, visando os 
adeptos do Sistema D20 que gostariam de continuar 
usando seus acessórios favoritos, a Paizo começa um 
novo projeto chamado Pathfinder RPG. 

Qual a grande idéia? Já que D&D 3E não existe 
mais, Pathfinder RPG seria seu substituto. As mesmas 
raças, classes, magias... tudo quase igual à 3E, ape- 
nas com pequenas melhoras mecânicas. 

Ao longo do ano a editora preparou três versões 
Alpha gratuitas do livro básico, em arquivo eletrônico. 
Qualquer um podia pegar no site da editora, para então 
enviar suas sugestões ou discutir as regras *, 
em um fórum. E em agosto, durante a GenCon 4 
2008 — a maior convenção de jogos de mesa 
nos Estados Unidos —, veio a versão 
Beta. Uma decisão corajosa foi ofere- 
cer o livro gratuitamente em versão 
eletrônica, e também uma versão im- 


pressa vendida emlojas. , 4 
Pathfinder RPG Beta 
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Mas se existe um PDF gratuito, quem vai pagar 
pelo livro físico? Muita gente. Todas as cópias disponí- 
veis na GenCon esgotaram-se. 


Então o danado é bom mesmo? Como já explica- 
do, seu objetivo é oferecer um livro básico compatível 
com. Sistema D20 padrão — ou seja, você pode con- 
tinuar usando seus acessórios D20 antigos em conjunto 
com ele. Por isso, as raças e classes básicas são as 
mesmas. Nem mais, nem menos. 


No entanto, Pathfinder RPG oferece uma porção 
de melhoras sensíveis. Coisas que soavam um pouco 
estranhas na 3º Edição, e que muito Mestre por aí com 
certeza já mexeu em sua própria mesa. 


As raças são um pouco mais fortes. Enquanto 

um anão de D&D tem Constituição +2 e Carisma —2, 

aqui isso muda para Con+2, Sab +2 e Car-2. Todas 

as raças não-humanas recebem dois ajustes positivos 

(sendo um deles o mesmo de D&D 3E) e um negativo 

(mesmo de D&D). Até os humanos ganham +2 em 
uma habilidade à sua escolha. 


Cada raça agora 

/R tem duas opções de 
classe favore- 

» cida. Elfos, por 
2? exemplo, podem 
<< »" escolher entre 
mago e ranger. E 

aqui vem outra regra 
nova: a cada nível em sua 










Anão ranger: 
no 20º nível, ele 
mata seu Inimigo 
Predileto com 
um só golpe! 


classe favorecida, o personagem ganha +1 ponto de 
vida. Parece pouco, mas é bem melhor que a ridícula 
regra padrão de D&D (faça-me o favor...). 


As classes estão todas ali — novamente, um 
pouco mais fortes que o D&D normal. O jogo adverte 
que um personagem de Pathfinder RPG é considerado 
1 nível mais poderoso que outro igual de D&D. Isso 
acontece porque os autores queriam adicionar mais 
opções às classes; em D&D não há realmente muitas 
boas razões para permanecer na mesma classe até o 
20º nível; quase qualquer jogador prefere virar multiclasse 
ou adotar alguma classe de prestígio. 


O guerreiro é um exemplo clássico. Muitos joga- 
dores pegam apenas os dois primeiros níveis, para 
ganhar talentos bônus. Então, em vez de pular para o 3º 
nível (que não dá nada), escolhem mudar para bárba- 
ro, monge, ranger ou outra coisa. 


O mesmo não acontece aqui. Nenhuma classe de 
Pathfinder RPG tem “níveis mortos”. Quando não rece- 
be um talento bônus, o guerreiro ganha +1 em ataques 
e dano com armas, ou +1 na Classe de Armadura. 


E chegando aos níveis mais altos, cada classe 
ganha habilidades muito boas — motivações reais 
para continuar nelas. No 20º nível um paladino recebe 
Redução de Dano 10/mal, adiciona banimento a seu 
Destruir o Mal quando ataca extraplanares, e também 
maximiza seu poder de cura. Difícil achar por aí qual- 
quer classe de prestígio que iguale isso. 


Você mesmo teve chance de conferir o feiticeiro 
e suas atraentes linhagens na edição anterior da 
DaaconSLaver (a própria Paizo nos autorizou a traduzir 
e publicar uma classe básica completa). Cada linha- 
gem tem uma ótima habilidade no 20º nível. 


De fato, Pathfinder RPG vem sendo considerado 
“mais D&D que a própria 4º Edição”. Não é sem motivo 
que os fãs antigos estão adorando o super-livrão, que 
você pode comprar em importadoras ou pegar no site. 


Tudo em inglês, claro. No Brasil? Erik Mona de- 
clarou que já foi contatado por interessados em publi- 
car Pathfinder RPG aqui. Por enquanto, não há notícias 
sobre acordos fechados ou qualquer manifestação de 
editoras nacionais. 


A necessidade de um substituto para a 3º Edição 
no Brasil não é tão urgente, porque a Devir não tem 
planos para interromper suas vendas aqui. Mesmo 
quando a 4E vier, ainda teremos liberdade para jogar 3E 
por um bom tempo. Mas o dia chegará, cedo ou tarde. 
E muita gente (incluindo eu mesmo) torce muito por 
Pathfinder RPG em nossas prateleiras. 
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3D&T está de volta. Após anos ouvindo uns 
e outros acusarem que “RPG de anime não 
é sucesso coisa nenhuma, vocês estão sen- 
do enganados”, Defensores de Tóquio está 
de volta. Pode, então, ser um bom momento 
para refletir: por que alguns RPGistas odei- 
am tanto anime? 


Você não é como aqueles cabeças-de-bagr... 
hã, cidadãos pouco informados, que resumem 
todo e qualquer anime a Dragon Ball e Pokémon. 
Você sabe que anime não é apenas mais um gêne- 
ro, como são a fantasia medieval, terror e ficção 
científica. Anime é um estilo, uma estética, en- 
volve tudo isso e mais. Você conhece Lodoss War. 
Applesced. Monster. Death Note. Evangelion. Comboy 
Bebop. Os filmes de Hayao Miyazaki. 

(Não?! Então faça o favor de ir ler a coluna 
do Leonel e não me encha!) 





Quem não gosta de anime, normalmente invo- 
ca o mais inadequado exemplo possível para justi- 
ficar seu preconceito — ignorando outros bons 
modelos, ou dizendo que são exceções (“anime é 
uma droga, mas Akira é legal!” Ficam ressentidos 
porque o público RPGista aumentou muito no 
Brasil, desde que o jogo passou a incluir o estilo 
anime, Ficam ainda mais ressentidos porque roupa 
preta de vampiro deixou de ser moda no Encontro 
Internacional de RPG, evento que agora inclui 
eliminatórias do concurso de cosplay WCS. 

Mas por que, exatamente, dizem que “anime 
é tudo igual”? Por que os olhos grandes c bocas 
pequenas invocam tanta revolta? 

Não é sem motivo, claro. Ainda que variados, 
muitos animes têm certas características em co- 
mum. Esses traços existem porque são histórias 
feitas por japoneses, para leitores japoneses — 
gente com origem, cultura e hábitos diferentes 
dos nossos, Gostamos de anime porque somos 
um povo multi-racial e multicultural, somos mais 
abertos ao que é novo e diferente. Mesmo assim, 
há coisas sobre eles que nem sempre entendemos 
ou aceitamos com facilidade. 








A sociedade japonesa oferece bons salários 
para quase todas as profissões, transporte públi- 
co que não deixa você louco de raiva, e crimina- 
lidade próxima de zero. Mas essa “sociedade per- 
feita” cobra um alto preço — pata viver ali você 
deve ser esforçado, estudioso, trabalhador, O ja- 
ponês mediano tem pouco tempo para o lazer. 
Para relaxar, gostam de histórias intensas. E as 
leis da Física que vão catar coquinho! 

No entretenimento, os japoneses aceitam com 
naturalidade coisas que achamos “forçadas” — 
pois não é realidade, e nem deve ser. A realidade 
da vida, do cotidiano, é dura o bastante. Quem lê 
um mangá quer tudo, 77en0s realidade. 


Todos saltam dezenas de metros? Artistas 
marciais sangram aos galões? Armas e armaduras 





são muito maiores do que seria humanamente 
possível usar? Lutadores poderosos e ferimentos 
fatais emitem luz? Qualquer estudante de 12 anos 
é mais gostosa que a Angelina Jolie? Os persona- 
gens são sempre mais teimosos, brigões, rabugen- 
tos, tímidos, apaixonados ou tarados do que qual- 
quer criatura seria na vida real? Nada disso im- 
porta, se temos uma história interessante, 
envolvente e divertida. 


Nem todo anime e mangá exagera, mas aque- 
les que o fazem, chutam bem longe o balde. São 
histórias para divertir, para descontrair — não há 
razão para ser moderado. Por que limitar-se a 
uma bola de fogo ou relâmpago, quando é muito 
mais impressionante conjurar uma gigantesca deu- 
sa em chamas que preenche os céus? 


Uso em Campanha: Claro, se você quer 
uma sessão de RPG mais parecida com O Senhor 
dos Anéis, exagero pode incomodar. Mas também 
não adianta negar que Dungeons & Dragons é mui- 
to, muito mais exagerado que a obra original de 
Tolkien (ou você já ouviu falar de hobbits épicos 
correndo a Terramédia para matar dragões, liches 
e semideuses?). D&D exagera a fantasia tanto 
quanto Dragonball Z. exagera as artes marciais. 
Porque exagerar é divertido, e diversão é a única 
coisa que nunca pode faltar em RPG. 


No cotidiano, os japoneses são contidos, dis- 
cretos, seguidores da lei. Nunca atravessam no 
sinal vermelho e sempre ficam do lado certo na 
escada rolante. Mas nos mangás, quebram tudo! 


Ainda dentro do tema “exagero”, mangás não 
temem invocar poderes cataclísmicos. Você quase 
nunca vê Nova York ser destruída (nem o Godzilla 
conseguiu isso); mas Tóquio é destruída o tempo 
todo. Lutadores e artistas marciais mais “fracos” 
expelem pelas mãos rajadas que derrubam pare- 
des; os mais fortes, precisam ser cautelosos para 
são destruir o planeta onde estão lutando. 


Uso em Campanha: Esse assunto é po- 
“mico em RPG de mesa. Poder exagerado é di- 
vertido. Mas quando você oferece poder assim 
jogadores, eles tentam resolver todas as situ- 
es pela força — desistem de pensar ou con- 
versar, apenas explodem tudo em seu caminho. 








Você, Mestre, não permita! Não se incomode 
com lógica ou bom-senso — poder de combate é 
=mportante, mas não deve ser capaz de superar 
«odos os obstáculos. Lembre-se que, em games, 
=ocê pode até ser capaz de conjurar deuses ou 
==plodir dragões, mas ainda será detido por uma 
mples porta trancada. 








Para nós, não faz muito sentido ver um herói 
apanhar feito cão, chegar perto da morte, para só 
==são invocar forças interiores — ou recorrer a 


alguma arma de último recurso — para virar o 
jogo. Por que, afinal, os grupos super-sentai não 
usam aquela maldita bazuca logo no início da luta?! 

Uma das qualidades mais admiradas no Japão 
éa força de vontade. A capacidade de perscverar, 
transformar sofrimento em determinação, levan- 
tar-se após uma derrota. Os japoneses, vencidos 
na Segunda Guerra Mundial, trabalharam duro 
para reerguer o país e transformá-lo em uma po- 
tência econômica. 


Os japoneses não acreditam em vitória sem 
esforço, recompensa sem sofrimento. Pense bem, 
como os super-heróis ocidentais adquirem seus 
poderes? Nascem com eles (Superman, X-Men...) 
ou ganham por acidente (Homem-Aranha, Hulk). 
Já um Cavaleiro do Zodíaco, Guerreiro Z ou 
Street Fighter só consegue seus golpes incríveis 
treinando em condições duríssimas até quase 
morrer. Para eles, nada vem grátis. 


Uso em Campanha: Não tem graça matar 
o vilão final com um só golpe. Usar os melhores 
poderes apenas em último caso, além de combinar 
com a filosofia “não há vitória sem sacrifício”, 
também deixa as histórias mais emocionantes. 


Você, jogador, evite usar sua magia mais forte 
logo na primeira rodada — pois é quase certo 
que o Mestre fará o vilão ter sucesso em seu teste 
de resistência. E você, Mestre, faça um esforço 
para deixar os jogadores na pior antes de deixar o 
vilão ser vencido; assim a vitória será muito mais 
compensadora. 





Fato: na vida diária, o japonês mediano é re- 
catado, reservado. Estudantes são separados por 
sexo nas escolas. Jovens não andam em turmas 
mistas. Homens não assobiam ou buzinam para 
mulheres na rua. Comerciais de cerveja não exi- 
bem gostosas de fio dental. E pergunte a alguém, 
como é uma balada no Japão! 



























Isso na vida real. Novamente, no entreteni- 
mento, a história é outra. O adolescente tímido, 
que tem dificuldade em relacionar-se com meni- 
nas, procura mangás sobre protagonistas cerca- 
dos de jovens lindas e apaixonadas. Tenchi Muyo, 
Love Hina e Negima não são sucesso por acaso. E. 
isso sem mencionar os mangás hentai. 


No Brasil temos o contrário. Roupa ousada 
na vida real, tudo bem — afinal, somos um “país 
tropical”. Mas nos quadrinhos ou games, é visto 
como coisa de tarado. 

Repctindo, mangá é para entreter, para dis- 
trair dos problemas cotidianos (como o RPG, 
aliás). Seus autores acham ridículo tratar a sexu- 
alidade como deve ser tratada na vida real. Por 
isso temos desde uma fadinha de saia curta em 
Y2-Gi-Oh! até uma Kasumi ou May Shiranui ex- 
tra-decotadas em games de luta, com seios que 
balançam feito bexigas dágua. 


Uso em Campanha: Claro, você não pre- 
cisa encher sua campanha de gente pelada. Mas 
pense melhor antes de acusar que “japonês é tara- 
do” ou “mangá é coisa de tarado”. Não esqueça, o 
país deles não é famoso no mundo inteiro como 
antro de prostituição ou paraíso sexual. 





“Não gosto, porque todo mundo vira crianci- 
nha!” Incrível como esse recurso gráfico faz muita 
gente detestar anime. $4per Deformed — mais co- 
nhecido como SD — é uma versão cômica, brin- 
calhona de um personagem, quase sempre menor, 
com membros atarracados e cabeça enorme. 


Personagens de anime e mangá assumem essa 
aparência em momentos de humor e/ou emoção 
intensa, como medo, raiva, surpresa ou constran- 
gimento. Em antigos videogames japoneses, de- 
vido a limitações de resolução gráfica, os perso- 
nagens eram sempre SD. Essa estética é mantida 
até hoje em alguns jogos, por tradição. 

Uso em Campanha: O truque é reser- 
vado para histórias mais descontraídas e bem- 
humoradas; não há SD em Akira ou Cavaleiros do 
Zodiaco. Realmente não é para todos. Quem não 
está acostumado, ou não cresceu lendo mangás, 
pode achar estranho ou ridículo. 


4D&T inclui uma regra opcional para SD, Um 
personagem nesta condição -2 em testes de ata- 
que, resistência e perícias. Ocorre após uma falha 
crítica (1 natural em 1d20) e dura uma rodada. 


Você não precisa gostar de estilo anime em 
seu jogo de RPG. Não precisa gostar de robôs 
gigantes em seu cenário de fantasia. Mas também 
não seja tão apressado em julgar e condenar; nós 
fazemos rotineiramente coisas que em outros 
países seriam bem ridículas. 


PALADINO 





ANTI-HERÓI 
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MANUAL DO USUARIO 


“Anti-herói é o cara comum. Ele não tem 
habilidades, caráter (bom ou mau), destino, 
NADA de herói. Qualquer personagem do tipo 
aventureiro, não interessa o caráter, é herói, pela 
definição purísta. O Wolverine é herói, o Jack 
Sparrow é herói, tanto quanto o Super-Homem 
ou o Galahad. Tem que lembrar que o conceito 
de herói foi criado numa sociedade que não 
tinha o conceito de pecado”. 

— Eu mesmo, num e-mail 

pata Marcelo Cassaro. 


“Então, anti-herói não é o mesmo que 
anti-pulga? Que decepção...” 


— Resposta do Cassaro. 


Vamos começar com uma confissão: meu personagem preferi- 
do, tanto de HQs quanto filmes, literatura... é o Super-Homem. 


Talvez isso não seja aparente para quem lê os meus livros (nos 
quais existe uma quantidade moderada de violência e sangueira, 
ou escatologia e sadismo). Mas eu me amarro no velho Kal-El, 
acho que ele é o símbolo de uma época e um ideal (mesmo que 


Bro 





este nunca tenha se concretizado). Bem, após esta declaração de 
amor ao mais bonzinho dos super-heróis, digo que, entre os per- 
sonagens da Marvel, meu preferido é o Justiceiro. 


PAN e h ro o 74 
nti-herói ou anti-pulga? 
Pode parecer uma contradição. Afinal, o Super-Homem é um 
herói íntegro, baluarte da moralidade, invulnerável, etc. O Justi- 
ceiro não tem poderes, mata indiscriminadamente, e simboliza toda 
uma era de violência nos quadrinhos. Em suma, é um anti-herói. 


Será mesmo? 


Na verdade, não. Ambos são heróis, no sentido mais puro da 
palavra. Assim como Batman, Wolverine, James Bond, Han Solo, 
Capitão Nascimento ou quaisquer outros de um sem-número de 
ícones da cultura pop. Por mais que estejamos acostumados a 
ouvir isso, “herói” não significa “santo” ou mesmo “sujeito bon- 
zinho que ajuda você”. Herói é o protagonista, o personagem 
acima das pessoas comuns, que raramente hesita, não questiona 
suas decisões, etc. 

Anti-herói não é o “protagonista cafajeste”, mas sim o sujeito 
comum, sem traços marcantes ou habilidades incomuns. Talvez 
o melhor exemplo seja o protagonista do filme Anti-herói ameri- 
cano (que tem pouco a ver com o título original, mas é um uso 
exemplar desse conceito). O Justiceiro é um herói. O policial 
que treme ao vê-lo, mesmo sabendo que ambos estão “do mesmo 
lado”? é um anti-herói. 


Certo. Mas, entre os heróis, estamos falan- 

daqueles menos “luminosos”, bonzinhos 
ou “paladínicos stamos falando do Jus 
ceiro, e não do Super-Homem. Muita gente 
gosta desses caras mais pesados ou violentos. 
Tenho certeza de que toda uma legião de psi- 
cólogos já escreveu teses sobre a razão disso, 
mas também podemos arriscar um palpite. 
Heróis violentos oferecem uma forma de 
catarse, uma “válvula de escape” para o pú- 
blico. Por um instante, podemos imaginar que 
temos poderes, mas não tantas responsabili- 
dades. Se ficamos com raiva de algo, imagina- 
mos descarregar uma metralhadora, como o 
Justiceiro, e não controlar nosso sentimento, 


como o Super-Homem, 

Então você decidiu jogar com um perso- 
nagem um pouco mais sombrio, ou usá-lo 
como protagonista de alguma obra. Ótimo. 
Então, seu herói pode sair por aí, fazendo o 
que der na telha, não é? i 
damente, roubar, desafiar as autoridades! 
Nada pode detê-lo! 


sabe a resposta: não, não é bem assim. 


Código de Honra 
(-1 ponto) 


Um psicopata ou maluco não é, em 
geral, um bom protagonista. É claro que 
existem psicopatas que são ótimos prota- 
gonistas (Hannibal Lecter, Dexter Mor- 
gan). Mas eles obedecem a certas regras, 
assim como todo herói. 


O que nós chamamos de “escoteiros” ou 
“heróis bonzinhos” nada mais são do que he- 
róis que obedecem ao código de conduta da 
sociedade em que vivemos. O Super-Homem 
não mata, não rouba, não mente, etc. porque, 
na sociedade ocidental moderna, essas cois 

o consideradas ruins. Se o Super fosse c 
do, digamos, na Grécia antiga, ele poderia 
matar, sem muitos problemas. Continuaria 
sendo um “herói bonzinho”, porque, naquela 
época e lugar, matar seus inimigos era aceitá- 
vel, dentro de certos limites. 

Todos os heróis obedecem a um código de 
conduta próprio, chamado “ethos”. O ethos 
de um personagem define o que ele irá ou não 
fazer, quais são seus princípios morais, quais 
barreiras ele não irá ultrapassar. Pode coinci- 
dir com os conceitos da sociedade em geral, 
ou não. O Justiceiro, quando bem utilizado 
por exemplo, na excelente fase escrita pelo 
Garth Ennis, atualmente sendo publicada no 
Brasil), é 2znito parecido com o Super-Homem. 


Porque ambos zunca desviam-se de seu ethos. 


O Justiceiro nunca mata inocentes, princi- 
palmente policiais e soldados. Preocupa-se 


Não, o Wolverine 
hão é anticherói. Nem anti- 
pulga (mas deve ter algumas) 


com crianças, porque viu seus próprios filhos sen- 
s. Robin 


s riquezas 


do mortos. E não perdoa os criminosc 
Hood rouba, mas só dos ricos, e dá 
aos pobres. Kaneda, o protagonista de Akira, é 
um delinquente violento e drogado — mas não 
abandona seu melhor amigo, mesmo quando a 


cidade está desabando ao seu redor. 


Se você quer um personagem sombrio, um he- 
rói amoral, crie um ethos para ele — e siga-o, custe 
o que custar. O público (outros jogadores, Mestre, 
leitores...) identifica instintivamente um herói com 
seu próprio código de conduta, e passa a aceitá-lo, 


's normas da sociedade. Ven- 


mesmo que contr: 
do Star Fars, sabemos que Han Solo voltaria para 
nos ajudar, mesmo que antes ele tenha matado a 
sangue-frio um capanga de Jabba (e todo mundo 


sabe que o Han atirou primeiro!). 


Sou um Anticristo, 
sou um Anarquista 


“Mas assim o herói não fica previsível?” 


Fica. Você está pegando o espírito da coisa. 
“Tanto o Super quanto o Justiceiro muitas ve- 
zes atuam como forças da natureza em suas pró- 


prias 


fazem, mas também já sabemos, mais ou menos, 


histórias. Não só eles são 2zuito bons no que 


que atitude esperar dos cara: 
le deverá quebrar seu ethos, 


Se você não quiser 
um herói tão “pr Ê 
pelo menos uma vez. 

Sentimos que o personagem “está escorregan- 
do” quando o ethos é quebrado. São momentos 
de tensão, porque sabemos que o personagem 
pode “voltar-se ao Lado Negro”. 

Quebrar o ethos também funciona quando 
você quer que o público 7ão goste do personagem. 
Digamos que, para recuperar a Gema de Burun- 


gudu, o guerreiro precise chacinar um con- 
vento cheio de freirinhas boazinhas e órfãos 
inocentes. Se a Gema não for recuperada, o 
mal vence e o mundo acaba. Não existe alter- 
nativa. O guerreiro vai ao convento e realiza 


um massacre. 


O público vai perceber isso como inevitá- 
vel, mas também desprezível. Por mais que 
saibamos que era necessário matar as freiras e 
os órfãos, passamos a gostar um pouco menos 
do guerreiro, mesmo que seu ato não seja in- 
teiramente sua culpa. Se o guerreiro estivesse 
possuído por um demônio, a história seria di- 
ferente — ele nunca estaria na posição de 


fazer a grande lha. 


Usar a quebra e manutenção do ethos 
também é uma boa ferramenta para criar vi- 
lões interessantes. 
bram seu ethos são considerados honrados, 


Os vilões que nunca que- 


às vezes são mais queridos que os protago- 
nistas. Os animes estão cheios de bons exem- 
plos (se você está lendo para fugir da coluna 
do Cassaro, sinto muito): vários Cavaleiros 
de Ouro, Desslock (de Patrulha Estelar), 
Ashram (de Lodoss Wan... 


Vilões sem ethos nenhum funcionam me- 
lhor como capangas ou máquinas de destrui- 
ção (Dentes-de-Sabre, Godzilla) ou simples 
malucos (o Coringa, quando mal-utilizado). 
Mas os vilões mais aterrorizantes costumam 
ser aqueles que /% ethos, e quebram-no. 

É difícil imaginar c! 
nenhum parâmetro moral. Mas alguém que 
possui seus parâmetros, e rompe-os para atin- 


ramente alguém sem 


gir seus objetivos, é mais próximo de nós. 
por isso, mais assustador. 

O vilão não precisa ficar repetindo seu 
código de conduta. Na verdade, é muito me- 
lhor que você demonstre isso apenas na práti- 
ca, sem nunca falar explicitamente. Então, 
quando o público estiver acostumado, é hora 
de surpreendê-los. O Coringa nutre um certo 
respeito (ou amor...) pelo Batman. Acabamos 
ficando acostumados com isso; ele não quer 
matar o Batman, por mais atrocidades que 
cometa com outras pessoas. Assim, quando 
ele mata o Robin, espancando-o com um pé 
de cabra, ou quando aleija a Batgirl, ficamos 
chocados. O ethos do personagem sugere que 
Os personagens principais são “imunes” às suas 
loucuras. Mas o ethos é quebrado. 

Personage: m moralidade parecem, em 
sua maioria, muito infantis. Produto de men- 
tes que, assim como a mente das crianças, 
ainda não desenvolveram plenamente um sen- 
tido de caráter. Portanto, se você quer um 
“anti-herói”, ótimo. 

Mas faça direit 


LEONEL CALDELA 





Chefe de Fase 










Será que o 
lich “normal” 
já não era 

problema 
suficiente? 





O pior dos 
mortos-vivos 
ameaça os 


Reinos de Ferro 





“Não sei quem encontrará isto, se é que alguém vaí. Talvez eu não 
devesse falar, devesse deixar as famílias com suas ilusões sobre os 
mortos e moribundos daquí. Minhas pernas estão presas sob uma 
parede caída, e venho desfalecendo e acordando com a dor. Os ossos 
estão esmigalhados. Sinto gosto de sangue em meus lábios, mistura- 
do com a maldita chuva. É dificil respirar. Não acho que eu vá durar 
muito mais, mas tenho que relatar o horror que presenciei. 


“Meu nome não é importante, mas saíba-se que os Guerreiros de 
Draine lutaram bem, e com coragem. Tivemos uma escaramuça com 
a patrulha da fronteira de Khador. Eles não deveriam estar nem perto 
daqui. Foi um massacre. Os caídos de ambas as companhias recobriam 
a estrada, e fomos forçados a buscar cobertura e abrigar-nos durante a 
noite. Foí então que o pesadelo começou de verdade. 


“Eu estava metido num buraco meio coberto de lodo e água da 
chuva, a maldita capa completamente encharcada. Bater em meus 
membros trazia pouco calor... O frio era forte demais. Eu observava 
minha respiração no ar da noite e amaldiçoava minha sorte, quando 
subitamente ouvi o clangor e rangido de metal. Prefetia não ter escu- 
tado, poís, quando espiei sobre o limite da trincheira, ví uma imagem 
que ficará gravada no meu cérebro até minha última respiração. 

“De início, pensei que fosse um louco de armadura, minha visão 
obscurecida pela chuva; uma figura trajando couraça pesada, curvada 
sobre um khadorano caído em uma poça de lama. Ergueu uma espécie 
de lanterna esquisita. O braço do khadorano moveu-se debilmente 
para a figura, como se pedisse ajuda. Mas o outro ergueu um cajado 
pesado e enfiou-o no rosto do moribundo. Uma luz verde e maligna 
então manifestou-se dentro da lanterna. Eu não sabia o que pensar 
daquilo, mas então ele virou-se para a nossa posição, com um sorriso 
cadavérico e dois tachos de fogo verde do inferno em seu rosto macabro, 
sobre um corpo composto de ferro negro. Estava olhando para mim! 
Minha perdição estava naquele olhar. 


“Cambaleei para fora da trincheira, e corri enquanto a coisa se 
aproximava. Então, começaram os gritos. Meu sangue era como 
gelo, quando o primeiro uivo de agonia cortou o ar,um berro terrível 
e profano. Já ouvi homens implorarem, já ouvi-os gritar enquanto 
suas vídas terminavam em chuvas de fogo e chumbo, mas nenhuma 
agonia que eu conheça arranca um tal gtito de um homem. Eu podia 
sentir o calor, ver as chamas dançando nas pedras das paredes pró- 
ximas, sentir o estalo da energia antinatural no ar. Aqueles momen- 
tos foram uma eternidade. Nem mesmo percebi quando uma parede 
destroçada desabou sobre mim. 


“Estirado aqui, eu não podia fazer nada exceto assistir ao espetá- 
culo surreal daquela coisa andando entre os corpos quebrados e 
queimados de meus amigos e inimigos, as chamas reluzindo em 
poças de lama. Não pude evitar achar o brilho de sua jaula, bonito, 
tão cheio que estava de luzes — de almas! A coisa havia retirado as 
almas daqueles que matara. 


“Ficando mais fraco agora... há quanto tempo estou deitado aqui? 


Por que fuí deixado vivo? Mal posso escrever: Se tivesse ainda alguma 
fé, rezaria a Morrow... mas temo pertencer a Thamar agora.” 


— Transcrito de um diário encontrado com um oficial 
mercenário não identificado dos Guerreiros de Draine, 


Quantas vezes a minha pesquisa precisa ser interrompida? Neste 
campo, parecem vezes demais para o meu gosto. Bem, suponho que é 
minha escolha. Eu poderia ficar na universidade, estudando mais to- 
mos ancestrais do que tumbas ancestrais, mas o verdadeiro conheci- 
mento e a verdadeira história são encontrados em campo. 


Uma dessas escavações interrompidas ocorreu nas profundezas das 
Montanhas da Muralha da Serpente. Minha equipe e eu tínhamos 
passado semanas procurando pela passagem oculta que iria nos levar à 
tumba de Ardin, o arquimago de Caspia. Encontramos a tumba e 
pusemo-nos a mapcá-la, e desarmar as inúmeras armadilhas existentes 


+ 








no local. Depois de vários dias, finalmente chegamos à câmara central, 
onde o próprio Ardin, dizia-se, estava enterrado, junto com o lendário 
Cajado Finebre de Shyrr. 

- Por mais que tentasse, eu não conseguia decifrar os escritos enta- 

=. lhados nas grandes portas de pedra do lado de fora da câmara fanerá- 

tia. Lembro que meu estudo foi interrompido por um grito, seguido, 

mentos depois, por outro. Meus colegas sacaram suas armas, e fiz o 

: Ficamos de prontidão para enfrentar qualquer horror que 
fizera nossos carregadores, do lado de fora, gritarem daquela forma. 


mes 


O que quer que fosse, agora vinha pisando duro em direção à 
câmara, com nada entre as portas exceto nós mesmos e nossas lâminas. 
-Abruptamente, vários mortos-vivos do tipo servos, cobertos de mais 
runas do que eu pensava possível, avançaram, vindos daquele antigo 
portal em ruínas, seguidos por uma monstruosidade que chiava e sol- 
tava vapor. Um monstro que jurei ser um gigante-a-vapor em minia- 
“tura, exceto pela horrenda caveira humana no topo, com as cavidades 
oculares brilhando. Ele voltou seu rosto malévolo para mim, e gesticu- 
lou com um cajado mekânico. Senti meus membros e juntas tornarem- 
se rígidos como tábuas, presos por sua magia. Olhando ao redor da 
melhor forma que pude, vi que eu não era o único afetado pelo encan- 
— tamento de paralisação; todos nós, cada um, estávamos congelados. 
“Lembro-me de pensar sobre tudo que vira e encontrara em meu tem- 
po, e no absutdo que era tudo acabar daquela forma, comigo parado 
como um bufão salivante. 


Mas o lich de ferro passou por mim, em direção à tumba selada, e 
disse uma palavra. A porta da câmara se abriu 
sozinha, e o lich desapareceu lá dentro. Enquanto 
seu mestre estava na câmara, os servos diverti- 
am-se torturando e matando meus camaradas. 
Não sei sc faziam isso por prazer ou seguindo 
ordens. Simplesmente rezei a Morrow para que 
a magia expirasse antes que chegasse a minha 


vez. Queria ao menos cair lutando, e talvez 
levar alguns deles comigo. 
Momentos depois, o lich de ferro retornou [me 
a 


da câmata de Ardin, carregando dois cajados 
=— O que trouxera consigo e mais um, 
presumivelmente o Cajado Fúnebre de Shy. 
À criatura chiou algumas palavras arcanas e 
saiu da tumba, seguido diligentemente por 
seus servos. Por que deixou-nos viver? Pos- 
so apenas supor que estávamos aquém do 
seu interesse. Ele cumprira seu objetivo — 
para minha infelicidade eterna — e nossa 
presença não importava. Embora diversos 
companheiros meus jazessem em poças de 
sangue, chacinados como gado, eu sou gra- 
to por ter sobtevivido àquele dia, e ao meu 
encontro com o lichde ferro. 


- 


é ich de Ferro, Humano Mago 12º Nível 
Morto-Vivo Grande (Humanóide Avançado) 
Dados de Vida: 12d12 (78 PV) 
Iniciativa: +4; Deslocamento: 9m (6 quadrados) 
* Classe de Armadura: 24 (-1 tamanho, +15 natural), 
toque 9, surpresa 24 
Ataque Base/Agarrar: +6/+15; Ataque: corpo-a-corpo: 


“pancada +10 (1d8+5) ou garra +10 (1d8+5) ou bordão +2 +12 
s 


(1d6+9) 


Ataque Total: corpo-a-corpo: pancada +10 (1d8+5) ou garra 
+10 (1d8+5) ou bordão +2 +12/+7 (1d6+9) 
Page 
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Ataques Especiais: magias 

Qualidades Especiais: cura especial, dependência de combustí- 
vel, RD 10/mágica, resistência a eletricidade e fogo 20, resistência a 
expulsão +4, RM 23, visão da alma, visão no escuro 18m, 
vulnerabilidade a frio, vulnerabilidade da fornalha 

Resistências: Fort +4, Ref +6, Von +11 » 

Habilidades: For 20, Des 10, Con —, Int 19, Sab 16, Car 16 

Perícias: Concentração +15, Conhecimento (arcano) +19, 
Decifrar Escrita +19, Identificar Magia +21, Observar +11, Ofícios | 
(alquimia) +19, Ofícios (motor a vapor) +19, Ouvir +11, Procur: 
+12, Sentir Motivação +11 | 

Talentos: Acelerar Magia, Aumentar Magia, Criar Item Maravilho- 
so, Criar Servo, Escrever Pergaminho, Iniciativa Aprimorada, Magias 





em Combate, Preparar Poção, Reflexos Rápidos - 


Ambiente: qualquer 
Organização: solitário 
Nível de Desafio: 14 
Tendência: Neutro e Mau 


Criando um Lich de Ferro 


Na tentativa de obter a imortalidade, o lich de ferro vendeu sua carne 


e substituiu-a por um complexo aparato mekânico que sustenta sua exis- 
tência. A fornalha abastecida por almas em suas costas faz funcionar um 
intrincado sistema de bombas e pistões que concedem ao lich mobilidade 


ea força de meia dúzia de homens. Apenas o — 


ferro, sugere sua vida mortal. 

“Lich de ferro” é um modelo adquirido 
que pode ser adicionado a qualquer huma- 
nóide (daqui por diante denominado “criatu- 
ra-base”) que possa construir o corpo 
mekânico. Um lich de ferro utiliza as estatísti- 

cas € habilidades especiais da criatura-base, 
exceto quando especificado o contrário. 


O Bestiário 


de Immoren 


O cenário dos Reinos de Ferro apresenta as 
terras de Immoren ocidental — um lugar úni- 
co, onde a força do vapor e da pólvora se une 
ao poder da magia. Este é um mundo com 
uma história rica e um futuro sombrio, repleto 
de divindades, heróis e vilões únicos. 

E de monstros. Pois apesar da maior parte 
do continente de Immoren ser dominado por nações civilizadas — 
os Reinos de Ferro —, diversos bolsões de selvageria ancestral 
permanecem. Cavernas profundas, vales encvoados e ruínas de um 
império maligno. E mesmo nas regiões povoadas há torres lacradas, 
esgotos fétidos e castelos dominados por senhores cruéis. Todos 
esses lugares escondem criaturas ferozes, capazes de atemorizar os 
heróis mais bravos e massacrar os inocentes. 





São essas criaturas que você vai encontrar aqui. Apresentadas 
pelo professor Viktor Pendrake, elas servirão de inspiração para os 
Mestres — e motivo de medo para os jogadores. 
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Embora sejam nativas dos Reinos de Ferro, estes monstros podem 
ser facilmente usados em outros cenários. 


crânio do lich, suspenso em um capuz de 
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Tamanho e Tipo: tamanho muda para Grande. Tipo muda para 
morto-vivo. Não recalcule bônus base de ataque, testes de resistência e 
pontos de perícia. 


Dados de Vida: todos mudam para d12. 
CA: +5 por armadura natural. 


Ataques e Dano: um lich de ferro substitui todas as armas naturais da 
criatura-base por um ataque de garra e um ataque de pancada (ambos 
causam 1d8 pontos de dano). 


“Ataques Especiais: um lich de ferro conserva todos os ataques 
especiais da criatura-base, e também este descrito a seguir: 

Magias (Sob): um lich de ferro pode conjurar quaisquer magias que 
podia conjurar em vida, mas elas são agora abastecidas pelas almas presas 
nas ecto-jaulas. O número de níveis de magia que o lich de ferro pode 
conjurar depende do número de Dados de Vida de almas nas ecto-jaulas. 
Cada alma possibilita a conjuração de quatro vezes seus Dados de Vida 
em níveis de magia. Por exemplo, a alma de um guerreiro de 2º nível 
possibilitaria a conjuração de uma magia de 8º nível, ou oito magias de 1º 
nível, ou qualquer combinação de níveis de magia igual a 8. Um lich de 
ferro sem almas capturadas em suas ecto-jaulas pode conjurar apenas 
magias de nível 0. O nível de conjurador é igual aos Dados de Vida do lich 
(CD de resistência baseada na classe conjuradora do lich). 

Qualidades Especiais: um lich de ferro conserva todas as qualida- 
des especiais da criatura-base, além de receber imunidade a eletricidade, 
frio e metamorfose e visão no escuro a até 36m. Ele também recebem as 
seguintes qualidades especiais: 


a 


Cura Especial (Ext): um lich de ferro não é afetado por magias de 
cura. Consertar cura 1 PV. Corpo de ferro cura todo o dano causado a um 
lich de ferro. 

Dependência de Combustível (Ext): um lich de ferro precisa de 
necrotita para funcionar. Necessita reabastecer-se com cerca de 2,5kg de 
nectotita a cada 12 horas. Caso não seja reabastecido, fica fatigado pela 
próxima hora. Depois disso, fica exausto por uma hora, e depois atordo- 
ado, Nesse ponto sua fornalha precisa ser reacesa antes que ele possa 
funcionar de novo. Um lich de ferro engajado em atividades cansativas 
deve reabastecer-se depois de 6 horas. 


- — Resistência a Expulsão (Ext): um lich de ferro tem +4 de resistên- 
cia a expulsão. 

Resistência a Magia (Ext): um lich de ferro recebe resistência a 
magia igual 11 + DV da criatura-base. 

Visão da Alma (Sob): um lich de ferro tem a habilidade de enxergar 


almas como se estivesse permanentemente sob o efeito da magia revelar 
almas (veja o Guia de Personagens dos Reinos de Ferro para mais detalhes). 


Vulnerabilidade a Frio (Ext): um lich de ferro não sofre dano 
pot ataques de frio, mas fica sob o efeito de lentidão por uma rodada 
pata cada 10 pontos de dano de frio sofridos. Os efeitos não são 
cumulativos. 


Vulnerabilidade da Fornalha (Ext): a fornalha do lich de 
ferro falha quando completamente submersa em água ou outro líqui- 
do. O lich fica atordoado quando sua fornalha está apagada. 


Habilidades: Des —4, Int +2, Sab +2 e Car +2. A Força da 
criatura-base muda para 20. Como morto-vivo, um lich de ferro não 
tem um valor de Constituição. 


Perícias: +8 em Observar, Ouvir, Procurar e Sentir 
Motivação. «é 


Nível de Desafio: mesmo da criatura-base +2. 
“Tendência: frequentemente Neutro e Mau. 
Progressão: conforme a classe de personagem. 


Ajuste de Nível: mesmo da criatura-base +4. 





























Tesouro 


Liches de ferro sempre possui no mínimo o dobro da quantidade 
padrão de tesouro, uma parte dele carregada pelo lich. 


Itens Mágicos Tipicamente Carregados: diadema da destruição 
(owenor), bordão profano de armazenar magias +2, pergaminho de corrente de 
relâmpagos (NC 129). am 


Lendas & Fátos 


; 





Comum: nenhum. 

Incomum: um lich de ferro é uma combinação profana de morto- 
vivo e mekânica. É difícil acreditar que qualquer mago, não importa o 
quão louco, faria isso consigo mesmo. 


a” 


Raro: alguns dizem que os liches de ferro podem controlar tanto 
servos quanto gigantes-a-vapor, apenas concentrando-se. 


Obscuro: dizem os boatos que todos os infames Lordes Liches de « 
Cryx começaram suas existências como liches de ferro. 


Gancho de Aventura 


Um rico senhor de terras vem cortejando uma linda maga local há 
vários meses, mas não a vê ou ouve falar dela há semanas. Normal- 
mente, cle interpretaria isso como rejeição, mas nem mesmo recebeu 
suas ameaças de violência normais. O ricaço precisa que os aventurei- 
sitem o forte da maga (ele mesmo não ousa chegar perto, já que 
ita resultou em sua transformação em coelhinho por 





ros vi 
sua última v 
várias horas) e assegurem-se de que tudo está bem com ela, além de 
presenteá-la com fino conhaque cygnarano. 








Na verdade a maga recentemente completou sua transformação 
em lich de ferro, e não dá a mínima para conhaque ou entregadores 
infelizes que estão prestes a tropeçar em seu laboratório. 


> Novo Item 


Ecto-Jaula: estas jaulas de metal e vidro são encantadas para 
conter almas. Como uma ação padrão, o usuário deve simplesmente 
abrir a porta da jaula, e ela sugará quaisquer almas desincorporadas a 
até 15m. Além disso, um indivíduo utilizando uma ecto-jaula (ou 
carregando-a em suas mãos) pode enxergar almas desincorporadas 





como se estivesse sob o efeito de uma magia renelar almas. 


A jaula pode conter até 100 níveis de almas. O usuário da ecto- , 
jaula pode sugar a essência das almas através de uma válvula especial 
localizada no topo da jaula. As almas podem ser utilizadas 
para conjurar magias que o usuário da jaula conheça, mas 
que não tenha preparado. Uma alma fornece energia para 
quatro vezes o seu nível em níveis de magia. Por exem- 
plo, a alma de um guerreiro de 2º nível fornecerá poder 
para uma magia de 8º nível, ou seis de 1º nível e uma de 
2º nível, e assim por diante. 





Diversos sábios chamam a atenção para o fato algo 
inquietante de que o projeto mais comum pata a criação. 
de ecto-jaula deveria criar um item de um único uso. 
Contudo, após ter capturado uma alma pela primeira 
vez, à jaula parece extrair seu próprio poder das 
almas capturadas, de alguma forma continu- 

a 4 ando a funcionar além do planejado. 





Necromancia forte; NC 15º; 
Criar Item Maravilhoso, aprisio- 
nar a alma, revelar almas, O criador 
não pode ser Bom; Preço: 30.000 PO; Cus- 
to 10.000 PO + 800 XP + 10.000 PO em 
gemas; Peso 1,5 kg. 
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A Grande Academia Arcana é famosa 
em todo o Reinado não apenas como 
instituição de ensino de magia — mas 
também por suas pesquisas, experi- 
mentos e descobertas em campos 
diversos. Graças à Academia, por 
exemplo, informações vitais sobre os 
demônios da Tormenta — as criaturas 
Jefeu — agora são amplamente conhe- 
cidas, auxiliando heróis de Arton no 
combate aos invasores aberrantes. 

Para expedições a lugares perigosos, 
o procedimento normal da instituição é 
contratar aventureiros. A Academia fornece 
suporte adequado na forma de itens mágicos 
— ou, se for o caso, um conjurador 
qualificado para acompanhar o grupo. 


Tão logo surgiu nos primeiros mapas, 
Galrasia despertou imensa curiosidade no 
meio acadêmico. Era esperado que a 
Academia Arcana enviasse representantes 
para estudar a ilha — ainda mais conside- 
tando os mistérios que permeiam o local, 
como seu estranho campo de energia vital 
as ruínas da esquecida raça Hiradaan. 


A Academia envia expedições regulares 
a Galrasia, mas também apóia um pequeno 
grupo permanente — uma equipe que 
explora a ilha em tempo integral, embora 
seus integrantes mudem com o tempo. 


Atualmente, a assim chamada Força 
Expedicionária Arcana é formada pelo 
Professor Hendak, anão famoso por seus 
estudos sobre insetos gigantes (e também 
pot estar sempre sujo); e a professora 
Anielle, elfa, estudiosa de flores exóticas — 
e conhecida por exalar perfume de rosas por 
onde passa. Ambos são sempre acompanha- 
dos por 1d4 assistentes humanos (em geral 
estudantes de 3º ano). 


A equipe usa como base de operações o 
barco Leabag, que navega pela costa € rios 
caudalosos da ilha, embora trabalhos de 
campo que 'exijam jornadas por terra não 
sejam incomuns. O Leabag é um item mágico 
encantado pelo professor sênior Geófilus; 
por fora tem o aspecto de um humilde barco 
pesqueiro, mas seu interior tem aposentos 
espaçosos, um laboratório e uma biblioteca. 





O barco também inclui comunicação mágica 
com a Academia Arcana. 


Hendal anão Invocador 8; ND 8; Humanóide 
Médio; DV 8d4+35; 48 PV; Inic —1; Desl 6m; CA 9 
(+1 Des), toque 9, surpresa 9; Atq Base +4; Agr 
+5; corpo-a-corpo: picareta pesada +2 +7 
(1d6+3, dec. x3); QE ataques +-2 contra 
goblinóides, CA+4 contra gigantes, resistência 
+2 contra venenos e magias, estabilidade, 
invocar familiar, ligação com pedras, visão no 
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escuro 18m; LB; Fort +7, Ref +1, Von +7; For 13, 
Des 8, Con 16, Int 17, Sab 12, Car 8. 


Perícias e Talentos: Concentração +14, 
Conhecimento (arcano) +9, Conhecimento (masmor- 
rzs) +8, Escalar +4, Identificar Magia +16, Observar 
=3, Ouvir +3, Procurar +6, Sobrevivência +6; 
Caminho para Doherimm, Escrever Pergaminho, 
Estender Magia, Fortitude Maior, Usar Arma Comum 

picareta pesada), Vitalidade. 


Familiar: o familiar de Hendak é uma formiga 
operária gigante chamada Antina. Do tamanho de um 
cachorro pequeno, Antina é muito esforçada, sempre 
carregando seus instrumentos. 








Antina: formiga operária gigante; ND —: Besta Mágica 
Média; DV 8; 24 PV; Inic +0; Desl 15m, escalada 
ôm; CA21 (+11 natural), toque 10, surpresa 21; Atg 
Base +4; Agr +4; corpo-a-corpo: mordida +4 
(1d6); AE agarrar aprimorado; QE características de 
inseto, evasão aprimorada, falar com o mestre, falar 
com animais do mesmo tipo, faro, partilhar magias, 
transmitir magias de toque, vínculo empático; N; Fort 
+2, Ref +2, Von +6; For 10, Des 10, Con 10, Int9, 
Sab 11, Car 9. 


Perícias e Talentos: Escalar +8; Rastrear. 


Agarrar Aprimorado: para utilizar esta habilidade, 
Antina precisa atingir um oponente com sua mordida. 
Ela poderá iniciar a manobra Agarrar como uma ação 
ivre que não provoca ataques de oportunidade. 


Magias de Invocador Preparadas (5/6/5/5/3; 
escolas proibidas Encantamento e Ilusão; CD 13 + 
nivel da magia): O — detectar magia, detectar 
venenos, mãos mágicas, raio de ácido, resistência; 
*º— cerrar portas, disco flutuante, escudo arcano, 
mísseis mágicos (3); 2º — flecha ácida (3), força 
do touro, teia; 3º — bola de fogo, dissipar magia (2), 
entidão, névoa fétida; 4º — moldar rochas, pele 
rochosa, tentáculos negros. 


Grimório: 0 — todas; 1º — alarme, armadura 
arcana, cerrar portas, detectar portas secretas, disco 
Sutuante, escudo arcano, identificação, mísseis 
mágicos; 2º — flecha ácida, força do touro, patas de 
aranha, teia; 3º — bola de fogo, dissipar magia, 
entidão, névoa fétida; 4º — moldar rochas, pele 
rochosa, remover maldição, tentáculos negros. 








Equipamento: bolsa de componentes de 
magia, grimório, picareta pesada +2, poção de curar 
“rimentos graves, potes de vidro para recolher insetos. 


*nielle: elfa Druida 3/Feiticeira 6; ND 9; Humanóide 
Medio; DV 3d6-3 mais 6d4-6; 19 PV; Inic +6; Des! 
>m: CA 12 (+2 Des), toque 12, surpresa 10; Atq 
Base +5; Agr +4; corpo-a-corpo: adaga obra- 
poma +5 (1d4-1, dec. 19-20); ou à distância: arco 
ongo +2 +9 (1d8+1, dec. x3); QE caminho da 
sta, companheiro animal, empatia com a 
=tureza +9, imunidade a sono, resistência +2 
zonira magias de Encantamento, invocar familiar, 

0 invisível, senso da natureza, visão na 
umbra; NB; Fort +4, Ref +5, Von +10; For 9, 
15, Con 9, Int 14, Sab 15, Car 19. 


Perícias e Talentos: Adestrar Animais +9, 
centração +11, Conhecimento (arcano) +68, 
necimento (natureza) +19, Cura +8, Diplomacia 















+10, Identificar Magia +16, Observar +6, Ouvir +6, 
Procurar +4, Sobrevivência +7; Foco em Perícia 
(Conhecimento [natureza]), Iniciativa Aprimorada, 
Preparar Poção, Tiro Certeiro, Tiro Preciso. 


Familiar: o familiar de Anielle é Narr, um 
pequeno beija-flor que voa de um lado para o outro, 
sem fazer nada realmente útil. 


Narr: beija-flor; ND —; Besta Mágica Miúda; DV 9; 9 
PV; Inic +2; Desl 3m, vôo 12m (média); CA 17 (+2 
tamanho, +2 Des, +3 natural), toque 14, surpresa 
15; Atg Base +5; Agr -8; corpo-a-corpo: mordida 
+9 (1); QE evasão aprimorada, falar com o mestre, 
faro, partilhar magias, transmitir magias de toque, 
vínculo empático; N; Fort +5, Ref +5, Von +10; For 
1, Des 15, Con 10, Int8, Sab 14, Car 6. 


Perícias e Talentos: Observar +3, Ouvir +8; 
Acuidade com Arma. 


Magias de Druida Preparadas (4/3/2; CD 12 + 
nível da magia): O — criar água, intuir direção, 
purificar alimentos, resistência; 1º — acalmar 
animais, constrição, curar ferimentos leves; 2º — 
agilidade do gato, mensageiro animal. 


Magias de Feiticeiro Conhecidas (6/7/6/4; CD 
14 + nível da magia): 0º — detectar magia, ler 
magias, luz, mãos mágicas, pasmar, prestidigitação, 
raio de ácido; 1º — armadura arcana, ataque 
certeiro, compreender idiomas, leque cromático; 2º 
— invisibilidade, raio ardente; 3º — sugestão. 


Equipamento: adaga obra-prima, arco longo 
+2, azevinho e visco, bolsa de componentes de 
magia, 20 flechas, poção de curar ferimentos graves. 


Assistentes Típicos: humano Mago 3; ND 3; 
Humanóide Médio; DV 3d4-3; 6 PV; Inic +0; Desl 
9m; CA 10, toque 10, surpresa 10; Atq Base + 1; Agr 
+0; corpo-a-corpo: adaga +0 (1d4-1, dec. 19-20); 
QE invocar familiar; LB; Fort +0, Ref +1, Von +4; 
For8, Des 10, Con 9, Int 13, Sab 12, Car 11. 


Perícias e Talentos: Concentração +5, 
Conhecimento (arcano) +7, Decifrar Escrita +4, 
Identificar Magia +11, Ofícios (alquimia) +4; Aptidão 
Mágica, Escrever Pergaminhos, Foco em Magia 
(Invocação), Magias em Combate, Prosperidade. 


Magias de Mago Preparadas (4/3/1; CD 11 + 
nível da magia, ou 12 + nível da magia para magias 
de Evocação): O — detectar magia, ler magia, luz, 
mãos mágicas; 1º — armadura arcana, mísseis 
mágicos, sono; 2º — raio ardente. 


Grimório: O — todas; 1º — armadura arcana, 
enfeitiçar pessoa, mãos flamejantes, mísseis 
mágicos, névoa obscurecente, sono; 2º — raio 
ardente, reflexos. 


Equipamento: adaga, bolsa de componentes de 
magia, grimório, poção de curar ferimentos leves, 
uniforme de aluno da Academia Arcana. 


Estas estatísticas representam um típico aluno 
da Academia Arcana. O Mestre pode usá-las para 
todos os alunos da expedição, ou personalizá-los, 
mudando raças, habilidades e outras características. 


Leabag: embarcação Enorme; Tripulação mínima 1, 
total 10; Desl. 7,5m; CA 14 (-2 tamanho, +6 


natural), toque 8, surpresa 14; dureza 6; 84 PV; 
armamento: nenhum; Custo 6.000 PO. 


Leabag possui biblioteca e laboratório que 
fornecem +4 em testes de Conhecimento (arcano), 
Conhecimento (natureza) e Identificar Magia. O barco 
também possui um espelho mágico para comunicação 
com a Academia Arcana (como a magia enviar 
mensagem, mas apenas para um professor da 
Academia, sem limite diário). Por fim, a embarcação 
é protegida por armadilha de fogo (1d4+20 pontos 
de dano de fogo, Reflexos CD 19 reduz à metade) 

e tranca arcana (CD para arrombar 28). 


Regras completas para navios são descritas no 
acessório Piratas & Pistoleiros. 


GUILHERME DEI SYALDIT 


* O Mestre logo percebe, claro, que estes 
personagens são própri 
com os acessórios 4 

Galrasia: Mundo Perdido. N 
também sabe que, 
usá-los em outro lugar ou cenário. 


enturas 


verdade, pode 


* O Mestre inteligente também percebe 
que a Força Expedicionária Arcana pode 
ser usada de várias formas. Como aliados 
os heróis, surgindo para 
motos quando 


com problemas; como guias para 


oportunos para 
socorrê-los em lugare: 


); como uma 
er resgatada 
ato com a Academia; ou 


expedição perdida que pr: 
após perder cor 
ainda como ri uição a um 


artefato cobiçado. 


º O Mestre 


personagens não s 


auteloso nota que estes 

poderosos 

colocá-los em combate direto contra os 

personagen: menos que 
m de nível bem mais bai) 

, inclua um ou mais 


gadores — 


otauros, ou mesmo 


povos-trovão nativos de Galrasia). 


* O Mestre astuto pode, ainda, substituir 
todos os membros da Força Expedicionária 
pelos próprios personagens jogadores, 
colocando o barco Lea; 
do. Verifique se os próprios heróis querem 
(ou conseguem) conduzi-lo, 'ou se vão 


sob set coman- 


precisar de tripu 


* O Mestre realmente esperto também 
percebe que e: 
parte do livro G: 
A verdade é que n: 

li, mas pareciam muito legais para 
desperdiçar. 


personagens deviam fazer 
undo Perdido. 
obrou espaço pata 
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Um Novo Dragão? 


“Criatura avistada nas Montanhas Sanguinárias 


Poucos podem discordar de que 
Arton seja um mundo de proble- 
mas. Nosso Reinado enfrenta vári- 
as ameaças ao mesmo tempo, in- 
cluindo a temível Aliança Negra no 
sul, tensão com os minotauros no 
.9este, e rumores de guerra no leste. 
Mas talvez, dentre todos os inimi- 
gos o maior seja a Tormenta. 


A tempestade rubra não mais 
pode ser ignorada como um fenô- 
meno isolado ou um perigo distan- 
te. Também já sabemos que mesmo 
nossos maiores heróis podem ser 
corrompidos pelos invasores lefeu, 
e que existem artonianos cometen- 
do a suprema traição, aliando-se ao 
inimigo. A área de Tormenta de 


'* Zakharov abriga aquele que talvez 


seja o mais temível Lorde da Tor- 
menta, uma criatura dedicada ao 
estudo e desenvolvimento da 
corrupção dos artonianos, um ci- 
entista ou artista do sofrimento. 


Por isso, lamentamos divulgar 
mais um prenúncio de tragédia. Mas 
é nosso dever informar que, apa- 
rentemente, os invasores possuem 
uma nova arma. 


Uma fera gigantesca com aspec- 
to de dragão foi avistada nas Mon- 
tanhas Sanguinárias. O que se pen- 
sou, a princípio, ser apenas mais 
um monstro naquela cordilheira de 
selvageria sem fim, mostrou uma 
ligação inegável com a Tormenta. 
Imediatamente batizada de dragão 
da Tormenta, a criatura vem espa- 
lhando terror pelo norte do conti- 
nente. Sobreviventes afirmam que 
a fera cospe a substância rubra e 


cáustica que forma a Tormenta, a- 


assim chamada “matéria vermelha”. 
Seu ataque pode matar sem deixar 
nem mesmo um cadáver, mas ale- 
ga-se que tenha um poder ainda mais 


terrível. A baforada de Tormenta 
também seria capaz de corromper 
suas vítimas, estruturas inanimadas 
e até a própria terra. Como se mi- 
núsculas áreas de Tormenta se for- 
massem nos pontos atingidos. | 


Quando os primeiros rumores 
surgiram, estudiosos da Tormenta 
afirmaram não haver razão para 





alarmismo. Por horrendo que fos- 


se, o monstro não era algo novo, 
mas um tipo de lefeu presente nas 
profundezas de algumas áreas. O 
arquimago Reynard, líder da extin- 
ta Companhia Rubra e uma das 
maiores autoridades sobre os lefeu, 
apresentou à Gazeta do Reinado um 
tratado sobre os “kayredrann”, 
lefeu com formas vagamente 
dracônicas. Portanto, o dragão da 





Tormenta seria algo que os heróis 
do Reinado já conheceriam, e não 
um algoz novo. 


No entanto, o próprio Reynard 
recentemente retratou-se sobre sua 
posição. Com mais avistamentos e 
estudos mais profundos, o arqui- 
mago chegou à conclusão de que o 
monstro não seria um kayredrann, 
mas algo ainda pior. Em pergami- 
nho enviado à Gazeta, Reynard diz: 








“Não se trata de um dragão da 
Tormenta, mas do Dragão da Tor- 
menta. Até agora, não sabemos a 
real extensão de seu poder, nem seu 
papel junto aos invasores. Alguns 
de meus colegas especulam que seja 
um novo Lorde, e que sua área es- 
teja se espalhando por todo o mun- 
do, através de sua baforada. Ou- 
tros dizem que é um dragão 
artoniano muito poderoso, mas 
corrompido. Talvez um Dragão- 
Rei. Mesmo que os artonianos sin- 
tam-se ainda mais ameaçados, con- 
sidero minha obrigação revelar a 
verdade e admitir meu erro anteri- 
or. Não estamos em segurança”. 


A Gazeta do Reinado permane- 
ce confiante na capacidade de nos- . 
so Rei-Imperador e de nossos he- 
róis para nos defender de mais esta 
sombra sinistra. Recomendamos à 
população que mantenha sua fé nos 
deuses e não se deixe tentar pela 
degradação lefeu. Quaisquer pesso- 
as suspeitas de adoração aos inimi- 
gos devem ser reportadas às auto- 
ridades locais. 


A verdade sobre o Dragão 
da Tormenta e o destino de 


Arton serão revelados no 
romance O Terceiro Deus 
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Forjado a Ferro e Fogo 


Revelada tecnologia golem nos Reinos de Moreania 





Autômatos, golens, homúncu- 
los... eles têm muitos nomes, e exis- 
tem em muitos tipos, mas em es- 
sência são a mesma coisa. Criatu- 
ras artificiais, forjadas pela mão 
mortal que tenta — em vão — imi- 
tar os deuses. E 


Técnicas para a fabricação de 
construtos são ainda rudimentares 
no Reinado. Mesmo com o auxílio 
total dos artífices de Wynlla, o Rei- 
no da Magia, a recente construção 
do Colosso Coridrian esvaziou os 
cofres reais. No entanto, um antigo 
povo existente nos Reinos de 
Moreania parece ter sido capaz de 
forjar engenhos inigualáveis. 

Os Darash eram mestres na fa- 
bricação de construtos. Sem qual- 
quer respeito ou temor pelos deu- 
ses, este povo jamais permitiu que 
limites morais ou éticos refreassem 
suas pesquisas. Aprenderam a re- 
conhecer e capturar as misteriosas 


criaturas elementais, semi-inteli- 
gentes, que habitam outros planos. 
Descobriram formas de processar 
essas entidades de energia bruta, 
transformando-as em gemas e cris- 
tais crepitantes de força. E usaram 
essa força para mover suas máqui- 
nas, veículos e servos mecânicos. 


Esta é a triste verdade sobre os 
construtos Darash. Mesmo com sua 
fantástica ciência, criar vida é im- 
possível para humanos — então 
eles a roubavam. Capturavam se- 
res extraplanares de energia pura, 
trancafiando-os em suas máquinas. 
Usavam sua energia elemental como 
força propulsora para o corpo, e 
sua quase-consciência como uma 
mente rudimentar, capaz de obede- 
cer a ordens simples. 


Populações inteiras de constru- 
tos serviam aos Darash como tra- 
balhadores, soldados ou veículos. 
Existiam em todos os tamanhos e 


formas; muitos eram humanóides, 
para melhor usar as armas e ferra- 
mentas existentes em sua socieda- 
de, mas também havia os quadrú- 
pedes como cavalos, os grandes 
cargueiros, os destruidores de flo- 
restas, as montarias aladas. Havia 
até mesmo pequenos ajudantes, 
para serviços domésticos ou sim- 
ples entretenimento. 


Os Darash morreram, mas seus 
construtos eram resistentes. Mui- 
tos aguardam, pacientes, novas or- 
dens de seus mestres. Outros va- 
gam através das antigas ruínas, 
imprevisíveis, atacando qualquer 
coisa que se mova. 


Os Moreau mais religiosos re- 
Jeitam tudo ligado aos Darash, con- 
sideram os construtos como arte- 
fatos malditos. Mas outros tantos 
avaliam os golens como um tesou- 
ro sem igual (muitas vezes sem co- 
nhecer sua verdadeira natureza), 
movimentando todo um mercado. 
Aventureiros viajam ao Reino das 
Torres para resgatar construtos, 
sejam contratados por patronos 
poderosos, seja para equipar (ou 
integrar, conforme o caso) suas pró- 
prias equipes. 

















Yuden oferece ajuda a Vote em Otto?! 


reinos enfraquecidos 


Em pronunciamento oficial há 
pouco mais de uma semana, a co- 
zoa de Yuden — o" Exército com 
uma Nação, reino delcaradamente 
rival dé Deheon — parece disposta 
a dissolver sua imagem tirânica e 
brutal perante o Reinado. 


Sua Majestade, Príncipe Mit- 
kov. Yudennach, oficializou apoio 
Financeiro e militar à União Púrpu- 
ra. nação formada por diversas tri- 
bos consideradas bárbaras em boa 
parte do Reinado. A União Púrpu- 
== sofreu severamente com os acon- 
*=cimentos de 1403, perdendo boa 
parte de seus guerreiros. Yuden ago- 
z= envia caravanas regulares com ali- 

- mentos para a União Púrpura , as- 
sim como soldados para garantir a 
segurança das tribos contra gnolls e 
outros saqueadores. 


O pronunciamento também ofe- 
rece o mesmo apoio a todos os rei- 
nos necessitados. Sua Majestade 
afirma não discriminar entre alia- 
dos ou rivais, e estender a mão for- 
te de Yuden sem ressentimentos 
com o passado. Atualmente, o Exér- 
cito com uma Nação negocia o en- 
vio de tropas, conselheiros, gene- 
rais e agentes especializados a pelo 
menos dois outros reinos, embora 
ainda-não exista nada oficial sobre 
quais estes seriam. 


Deixamos aqui nossas préces 
para que este realmente seja um 
processo de união dentro do Rei- 
nado, e não seja estragado por inte- 
resses políticos ou econômicos. 


O Rei-Imperador Thormy recu- 
sou-se a fazer qualquer comentário 
a respeito. 





Ainda não se sabe exatamente a 
que “voto” Otto Von Bismarck se 
refere, uma vez que o estranho e 
confuso sistema de governo conhe- 
cido como “eleição direta” nunca foi 
praticado no Reinado. No entanto, 
este insano baloeiro, engenhoqueiro 
e falsificador goblin tem sido visto 
praticando atos de sabotagem e des- 
truição em pontos diversos de 
Valkaria: A criatura aparentemente é 
capaz de construir e manejar artefa- 
tos explosivos de potência sem igual 
entre itens não-mágicos. 

Otto é considerado perigoso e 
inflamável demais para aventurei- 
ros novatos —não tentem, repeti- . 
mos, não tentem capturá-lo! A úni- 
ca pista sobre a identidade e para- 
deiro do perpretador é um nome: 
Leonardo “Zieg” Schwertner dos 
Santos. O Protetorado do Reino re- 
compensa qualquer informação útil 
que leve à sua captura. 
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De Quando Morremos 


“Era um homem de barba de urso e porte de jaguar. Uma espada 
Jonga pendia da cintura, e vestia uma cota de malha que parecia veludo 
em seu corpo. Ta na direção de outro homem alto, alto como as torres, 
e de ar nobre e frio. Não mostrava sínal de velhice, mas era ancião 
como os deuses, e também não possuía barba, mas cabelos negros e 
sedosos que desciam até o fim da leve túnica. 


— Senhor! — disse o homem de barba de urso, descendo uma 
mesuta. Obediência leal. 


— Diga, Seraphim. — o homem alto como as torres virou-se, e 
duas orelhas de folhas de árvore surgiram na altura da cabeça. Tinha 
face bela e delicada, mas carregava algo amargo. — Algo sobre a 
caravana da Claricea Vermelha? 


— Sim, senhor. Notícias ruíns. — a voz tremulava. — Sartfeld 
Amyenn foi capturado pelos malditos. 


Silêncio. 
— Não podemos fazer nada. — veredicto. — Se descobrirem 
nosso esconderijo e vierem nos matar, guerreamos. Se nos cercarem, 


guerreamos. Se nada fizerem, guerreamos. Reze para Glórienn, 
Seraphim, reze pedindo que Sarfeld morra leal. 
A 


O soldado sabia que a Deusa dos Elfos não escutaria um huma- 
no, mas rezou. Naquela noite, a chuva percorreu feroz na Cordilheira 
Dhorlantut, assim como todos na Rebelião de Libertação Lamnoriana. 


Mais um balde de água. Sarfeld acordou novamente, e mais dez 
chibatadas talharam sua pele. 


Glórienn, me leve! Me leve antes que eu fale! 


— Chega, Turkim. — uma voz macia e laminosa abraçou a sala 
de torturas. Turkim, o clérigo de Hurlaagh, o Deus dos Hobgoblins, 
obedeceu à voz como um boi manso. — Não duvido das habilidades 
de um clétigo de Hurlaagh. — sorriso. — Mas um chicote não vaí 
arrancar as informações que queremos. 


O guerreiro de pele vermelha descansou a chibata, que parecia 
sedenta de sangue. Deu alguns passos para trás, aínda desconcertado, 
ea voz tomou seu lugar. Era bela como um demônio. 


Oarthess Sangue-Negro. 


— Olá, Sarfeld, — as mãos de unhas negras e belicosas tocaram 
as bochechas do elfo. Ele enrubesceu levemente. Ela tinha os cuida- 
dos de uma mãe. — Não tenha medo. Queremos apenas respostas. 


Queremos apenas respostas. 
Ecoou. Era tentador. 


— Feitiço! — vociferou para si mesmo. — Sua vagabunda 
goblinóide, suma daqui! Suma! 


— Seu — tentou Turkim, mas foi detido: 


— Não, não! — ela parecia protetora. Era como uma mãe, Não! 
Ela é goblinóide! Concentre-se. — Sarfeld já se machucou muito. Ele 
precisa de cuidados. Ele é um bom homem. Vai nos ajudar, não? 


Ele é um bom homem. Vai nos ajudar, não? 
Ecoou novamente. Ela parecia tão boa... 

— Filha de porcos! Mate-me! — esganiçava. 
Sarteld, eu sou sua mãe... 


De repente, Oarthess Sangue-Negro era Leyla Amyenn. A pele 
vermelha era branca, as unhas negras eram rosadas, os olhos negros 
eram azuis, 


Conte onde tica sua casa na árvore... 


— Pare... Por favor, pare... Eu... 
Asuacasana árvore, onde ficam seus amigos. Vamos brincar lá... 
Ecoava Leyla Amyenn. Sarfeld era um garotinho. 


— Cordilheira Dhorlantur. Todos estão lá. — disse. Ele sorriu 
para sua mãe. 


Mas sorria para Oarthess Sangue-Negro, a hobgoblin, e porisso 
havia falhado. 

— Obrigada, Sarfeld. — uma unha negra talhou um pequeno 
arranhão no pescoço do elfo. 


— Você nos ajudou muito. Agora poderá ir para junto de sua mãe. 
— um estalar de dedos. Turkim tinha um machado. — Espero que 
tenha sido feliz, e que não guarde rancor de mim e do grande Ragnar. 
Anseio que esteja grato. 


O fio do machado desceu na garganta, sangue élfico banhou toda 
a sala de torturas, para à felicidade de Ragnar. A cabeça pendeu da 
maca, foi fazer companhia a outras dezenas que esperavam no assoalho. 


— Vamos morrer. — disse o homem mais alto que todas as torres 
para uma mulher de cabelos crespos e olhos azulados. A pele era 
branca, os seios fartos, e o sorriso convincente. Vestia uma túnica leve 
como as folhas do outono, e observava um menino brincar com uma 
Joba no jardim. 


— Sarfeld. — disse a mulher, tom de guerreira. — Todos já 
sabem. E a culpa é sua. 


— Minha? — incrédulo. 


— Sim. Se ele tagarelar, a culpa é sua. Você o treinou, ele sempre 
foi o seu preferido. — a voz era como uma serpente. — Se ele falar, a 
culpa ésua. 


— Sarfeld viu a mãe morrer estuprada. Todos viram. Foi vergo- 
nhoso. — era um martelo. 


— Eu apenas o treinei, era meu melhor pupilo. Se ele falar, isso 
significa que ninguém desse exército, nem eu, nem você, nem todos 
os outros Rebeldes Lamnorianos, pode sobreviver aos malditos. 


A mulher se calou, e buscou um abraço no homem. Ele evitou. 
Reprovação. Uma lágrima solitária escorreu pela face, como um córrego 
ousado. O homem recebeu o menino no jardim com um sorriso 
intrincado, quase que obrigado. O garoto o abraçou forte como um 
urso, como se nunca mais fosse vê-lo. A loba fechou os olhos PÁ 
fantasmagóricos na relva. A mulher sorriu ao vê-los juntos. 


Era uma família como qualquer outra. 
Ou não. 


O vento esbravejava em um amontoado de barracões sujos e 
tomados por pestes, com terra regada de urina e madeira emporcalhada 
de fezes. Os ocupantes, largos como um muro, grandes como uma 
árvore gorda e retorcida, tinham cabelos ruins de urso e pele esverdeada 
de lagarto, as veias pulsando e saltando e enrubescendo monstrhosas 
nos pescoços. Punhos do tamanho de cabeças humanas já haviam 
empunhado machados, espadas, arcos e lanças. O peitoral de gigante 
tinha cicatrizes como troféus. Os focinhos porcinos fangavam comi- 
da, inimigos, prostitutas e dejetos. Havia, também, os de pele verme- 


Iha, do tamanho de humanos comuns, porém com dentes latejando de 
ferocidade e olhos sedentos de sangue. As orelhas tenazes eram preci- 
sas e calculístas. Os menores, desprezados e esquisitos, de derme de 
um verde doente ou marrom fertoso, eram capachos desajeitados e 
espremidos, vestindo coisas pulguentas e rasgadas. 


Aquele era o Forte Klerockk, um ajuntamento do pior e mais sujo 
que a Aliança Negra possuía. Mas, naquele dia, iriam guerrear contra 





os sobreviventes, os sabotadores que sobreviveram do ataque a 
Lenórienn; muitos, de tão bêbados, não percebiam o fervor de sangue, 
a coceira da batalha, o gosto amargo e doce da chegada de uma peleja. 


Quando Oarthess Sangue-Negro, a maga hobgoblin e membro da 
Tropa do Eclipse chegara, um incêndio irrompeu do corpo de cada 
goblinóide de Klerockk pela dama de pele rubra, e todos alí morreriam 
ebatalhariam e soferiam pela mulher. Era bela, tão bela quanto as elfas 
prostitutas, e provocava alvoroço por onde passava. Tinha fama, assim 
como todos da Tropa do Eclipse, e as histórias do grupo passcavam por 
todo o império da Aliança Negra; sobre como Urkhishtku Mortenegra, 
o antes líder, decepara a cabeça de um gigante de Dhorlantur, sobre 
como Sharmuta Presas-de-Prata matara dois comandantes goblinóides 
corrompidos pela Tormenta de Lamnor, e também sobre a própria 
Oarthess, que apesar de jovem já tinha fama por toda a nação, e seus 
feitos eram tão bravos quanto os de um lorde guerreiro. 


Jovem, bela, goblinóide, maga, perigosa. Oarthess Sangue-Ne- 
gro pôs ordem no Forte Klerockk, utilizando força, manipulação, bra- 
vatas, ameaças. Cada palavra que irrompia de sua voz limpa provocava 
algum sentimento que muitos daquele lugar nunca haviam sentido: 
uma paixão, um amor descontrolado, de um servir e amar e beijar e 
seguir a maga, de ser leal. Conseguira, um dia depois de sua chegada, 
improvisar uma emboscada simples na Claricea Vermelha junto de 
dois comandantes bugbears, com o intuito de capturar apenas um dos 
Rebeldes Lamnorianos. Conseguiram. Simples, limpo, perfeito, bem 
executado. Como nunca haviam pensado naquilo? Mas, de qualquer 
forma, Oarthess Sangue-Negro — empregando táticas que aprendera 
com Urkhishtku, seu antigo líder —, a maga, a mulher, a fêmea, 
pensara primeiro. Com magias de persuasão e leitura de mente, a 
arcana conseguira extrair a localização dos Re- 
beldes Lamnorianos, em Dhorlantur. 


E, naquele dia, atacariam. 


— Senhora Oarthess — um goblin 
porcino e maltrapilho se apoiou num único 
joelho, e desceu um pergaminho de couro 
derato. Um mensageiro. — o grande gene- 
ral Thwor Ironfist permitiu o ataque con- 
tra a cidadela de Arandir. 


— Obrigada, mensageiro. Ele man- 
dou reforços? — voz quente e, ao mes- 
mo tempo, fria, determinada. O san- 
gue do mensageiro ferveu. Paixão. ; 


— Não, senhora Oarthess. 
— tremulou. — Acho que não é 
preciso, nosso forte possuí muí- 
tos — contudo foi cortado. 


— Seu forte tem muitos imbe- 
cis, mensageiro. — agora o veludo era 
lâminas, e o coração de todos no Forte Kle- 
rockk fora estilhaçado. Humilhados. Im- 
becis. Sua musa, diva, chamou-os de im- 
becis. E eles concordaram, pois aquela 
era Oarthess Sangue-Negro, e signift- | 
cava obediência de ambos os lados. / 


— Minha senhora — cortado. 
— Chame reforços. Agora. 


— Na verdade eles haviam 
mandado reforços, senhora, mas eu 
preferi que — cortado. 


— Você possuí a mesma influência 


de um camundongo na Aliança Negra, : A 


mensageiro. Você desrespeitou um su- 
petior, e assim desrespeitou Ragnar. — 


Des 


Tao 
a à 


estalar de dedos. O clérigo de Hurlaagh junto da ficl chibata surgiu no 
mesmo instante. — Turkim, cuide da penitência do mensageiro. 


— Sim, senhora Oarthess. — os músculos do hobgoblin parece- 
ram estalar de ansiedade, e a chibata lanhou setenta e duas cica trizes 
no couro do goblin mensageiro na sala de torturas, pouco depois. 


“Atrasos”, pensou Oarthess Sangue-Negro. A maga odiava de- 
moras; sempre dificultavam o serviço em questão, fosse um retardo de 
tempo pequeno ou grande. Aquela altura, talvez já fosse tarde demais 
marchar para a Cordilheira Dhorlantur. Decretou que dois soldados 
fossem buscar os reforços no Forte Kaloaargh, para, ao surgir do 
Jusco-fusco, atacar Arandir. 


“Missões individuais”, pensou, “Preferia o tempo em que eu tinha 
que amaldiçoar ou persuadir alguns ogros bárbaros e ir embora”. 


Eretornou à tenda. 
seoveseccoce 


A torre do Conselho de Glórienn em Arandit, a Cidade Rebelde, 
era rodeada por centenas de transeuntes aflitos com o discurso que 
Tassas, o fundados, proclamaria sobre a captura do Rebelde Lamnoriano 
Sarfeld e um possível ataque dos goblinóides contra todos os sobrevi- 
ventes. Azgher observava tudo afoito, cada vez mais volumoso no céu, 
prestando detalhes em cada movimento dos habitantes de Arandir. A 
torre, com o iluminar do Deus-Sol, parecia áurea, alteando cada minúcia 
da construção; seus desenhos, bordas pomposas, colocação estratégi- 
cae paredes imaculadas. 


Numa das janelas mais altas, para que todos o pudessem ver, 
Tassar surgiu, de voz esplendorosa e vestimentas briosas. Os cabelos 
Jouros percorrendo um pequeno perímetro do céu por meio do vento, 
esbanjando beleza. O corpo altivo de braços esticados, para que todos 

20 percebessem. E, assim, Tassar falou. 


— Habitantes de Arandir — voz perfeita, limpa, épica. Ecoou 

nos ouvidos de todo elfo, humano e meio-elfo a voz de 

Tassar, o clérigo de Glórienn, e isso signiticava esplen- 

dor genuíno. — Como todos sabem, sofremos um 

ataque frio a uma de nossas tropas, 

MR na Claricea Vermelha. Captura- 

| E ram Sarfeld Amyenn, um dos 

Da melhores entre nós, de notável 

fama. Se Sarfeld ceder, Arandir 

estará condenada; portanto, tenham for- 

ças, pois podemos, a qualquer momento, ser- 
mos atacados. 


IN R 
|] NAN Veredícto. Força, estouro de bravura. Um 
N urro de glória e coragem irtompeu de toda 
Arandit, e Azgher brilhou mais forte. Tassar er- 
gueu os braços, e o urro tornou-se ainda mais sonoro, 
e Glórienn sorriu, e Ragnar pragucjou, e a Cordilheira 
Dhorlantur estremeceu. 


“Está dito”, os pensamentos de Tassar, “Esta 

será a maior batalha que os elfos já enfrentaram, e 

Glórienn ficará satisfeita, pois vamos degolar 
Ragnar!” 


Aolonge, quando Tassar sumiu pela janela, os 

é? outros membros do Conselho de Glórienn toma- 
ram seu lugar, proclamando mais bravatas, ou mais 
conselhos, ou menos palavras. Todos ali salivavam de 
vingança, pois não deixariam que os goblinóides cor- 

, rompessem Arandir assim como fizeram 


com Lenórienn. Mais urros de glória, mais 
bravatas... 


...Todavia o tempo transcorria. 
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Aliança Negra e o 
Reinado: Situação Atual 


Completados três anos desde a conquista de Khalifor, 
rebatizada pelos goblinóides de Ragnarkhorrangor, os exér- 
citos da Aliança Negra já começam a dar os primeiros 
passos em sua campanha de destruição e morte so- 
bre o território do Reinado, e o reino de Tyrondir já 
começa a sofrer as consequências... 


A gigantesca concentração de soldados no lo- 
cal demonstra que, cedo ou tarde, um grande con- 

gente goblinóide deve partir para a guerra. Inú- 
meras cidades-estado, por ordem de Thwor, têm 
enviando grande parte de seus soldados para a 
linha de frente. De Rarnaakk também chega- 
ram centenas magos e arcanantes hobgoblins, 
untamente com arqueiros e máquinas de 
guerra. Às vilas próximas à cidade-forta- 

já são ocupadas pela Aliança Negra, 

e suas plantações c animais foram rapi- 
damente consumidas pelas forças de 
ocupação. Mantimentos chegam diari- 
amente, assim como bestas de guerra e 
algumas assustadoras invenções goblins. 
à presença do General em pessoa faz 
com que tudo ocorra de maneira perfei- 
ta, e qualquer um que fuja a esta regra é 
punido severamente. 


À primeira investida da Aliança Negra foi 
quando Thwor derrotou o poderoso druida N 
que habitava a Floresta dos Gnolls, conhecido 
apenas como Rei da Floresta. Com isso, cente- 
nas de gnolls que habitavam o local sc juntaram aos | 
seus exércitos. Outra importante ação foi a frustrada tenta- 
uva de assassinato do rei Balek III. Um grupo goblinóide de 
elite conhecido como “Tropa do Eclipse” teria conseguido in- 
vadir o palácio real, sendo detido pelo danço = Reino. 
morte de um dos integrantes da Tropa fez com q$ goblific 
partissem através de magia, não sem antes jurarem vingança: .” 


A existência de um grupo com tamanho poder é a assegarada 
presença de centenas de soldados goblinóides. dentro do territó 
rio de 'Tyrondir chamou ainda mais a atenção do Reinado para O 
problema. Entretanto, existe um consenso de qué a Tormenta ainda é 


a ameaça mais preocupante, c que os reinos do sul, que serão os 
primeiros atingidos, é que devem lidar com a situação. Mitkov, com 
prestígio muitíssimo maior devido a seu recente casamento com Shivara 
Sharpblade e pelo vital apoio de seus exércitos no combate aos servos 
da Tormenta em Trebuck (detalhes no romance O Crânio e o Corvo), 
rem se aproveitado da situação para reafirmar que possui uma tática 
infalível para derrotar os exércitos da Aliança Negra. Porém, para por 
tal plano em prática, ele ainda exige o título de Imperador-Rei. Thormy, 
que antes não enxergava ameaça à sua posição, hoje teme o crescente 
podes e prestígio do monarca do “exército com uma nação”, pois seu 
discurso tem ganhado cada vez mais voz em diversos pontos do Reina- 
do. O bom imperador-Rei não se incomoda com esta situação por 
causa de seu título, mas por temer que, caso parta sua coroa em dois, 
Mitkov leve, desnecessariamente, « guerra a tudo e a todos. 


À única providencia que foi efetivamente tomada pelo Reinado 
até o momento foi o envio do minúsculo e insuficiente Exército do 
Reinado. Com seu acampamento localizado a milhas ao norte da cida- 
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de-fortaleza, este agrupamento nada pode fazer para impedir a con- 
quista das pequenas vilas do extremo sul, e praticamente nada poderá 
fazer contra um ataque direto do gigantesco exército goblinóide. Balek 
III nomeou um prestigiado paladino de Thyatis o General do exército, 
comandando centenas de guerreiros e até mesmo magos, clérigos e 
alguns heróis voluntários. O Protetorado do Reino fez do local sua 
atual sede, enviando periodicamente informações sobre as tropas, e 
dizem, sobre o governador de Tyrondir, que não seria, aos olhos do 
Imperador-Rei, alguém digno de confiança. 


A desigual batalha parece mais eminente do que nunca, e o Reina- 
do parece frágil demais para lidar com a situação. A lendária Flecha de 
Fogo deixou de ser vista como uma opção há muito tempo, e muitos 
já passaram a acreditar que tal coisa foi inventada apenas por tolos que 
precisavam de algo em que ter esperança. Os goblinóides já sonham 
com todas as maravilhas que poderão ser conquistadas e destruídas 
nos reinos do norte. E se nenhum dos grandes heróis de Arton tomar 
partido, tudo isso poderá acontecer... 
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Quando a Aliança Negra foi formada, Thwor e seu exérci- 
to espalharam destruição e morte por todos os reinos do con- 
tinente de Lamnor. Civilizações milenares, como os elfos de 
Lenórienn, não resistiram à ferocidade goblinóide e acaba- 
ram derrotados. As populações élficas e humanas foram es- 
cravizadas nas tecém fundadas cidades-estado do império. 


Os sobreviventes que escaparam da escravidão se dirigitam em sua 
maioria para os reinos do norte, na esps 
vidas e esquecer a dor do passado. Mas entre esses sobreviventes 
existiu também um pequeno grupo que não aceitou a derrota e se 
negou a fugir; queriam que os 
goblinóides pagassem pelas atro- 
cidades que cometeram. Eles 
reconquistariam a liber- 
dade de seus irmãos 





e vingariam seu 
povo. Es: 
os primeiros Rebel- 
des Lamnorianos. 


s foram 























Os Rebeldes, no início, eram exclusivamente elfos. Entretanto 


com o passar dos anos os humanos libertados da escravidão passaram 
interessar pela causa, integrando suas fileiras. Hoje exis- 
tem, inclusive, meio-elfos na rebelião. 


também a 





Um Rebelde Lamnoriano é treinado para missões de infiltração e 
guerrilha. Não existe um tipo ideal de rebelde, mas to que a maior 





parte é composta de rangers, conhecidos por sua ver- 


- satilidade e por se adaptarem melhor as missões. Acos- 
tumados a lutar em desvantagem numérica, trei- 
“7? nam sua resistência à exaustão. São implacáveis 
em combate, jamais poupando a vida de um ini- 
migo, principalmente se for goblinóide. 
Quando podem atacam cara- 
vanas de produtos, manti- 
mentos e principalmente de 
escravos, que tentam libertar 
sempre que possível. Sua mera pre- 
sença é capaz de dar coragem c renovar 
a esperança dos cativos. 
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A sede dos Rebeldes Lamnorianos é Arandir, a cidade-fortaleza 
escondida em algum lugar na Cordilheira de Dhorlantur, no sul do 
continente. Todo Rebelde passa por um rigoroso treinamento para 
impedi-lo de revelar sua localização. Lá, o Conselho de Glórienn — o 


comando da rebelião, decide quais serão as próximas missões e quais 
rebeldes irão realizá-las. Todo rebelde é sujeito às leis de Arandir e as 
ordens do Conselho. 





Raça: elfo, humano ou meio-clfo. 

Bônus Base de Ataque: +4 

Tendência: qualquer Bondosa 

Talentos: Duro de Matar, Surto Heróico, Tolerância 


Especial: deve ser aceito pelo Conselho de Glórienn como mem- 
bro da Rebelião Lamnoriana. 


Perícias de Classe: Arte da Fuga (Des), Blefar (Car), Conheci- 
mento (Local) (Int), Cura (Sab), Diplomacia (Car), Escalar (Des), 
Esconder-se (Des), Furtividade (Des), Observar (Sab), Obter Infor- 
mação (Car), Natação (For), Ouvir (Sab), Procurar (Int), Saltar (For), 
Sentir Motivação (Car), Sobrevivência (Sab). 


Pontos de perícia: 4 + modificador de Inteligência. 





Usar Armas e Armaduras: um Rebelde Tamnoriano sabe utili- 
zar todas as armas simples e comuns e armaduras leves. 


Proteção do Lar (Ext): Arandir é um local precioso para todo 
Rebelde, pois lá vive sua família, sua gente e os que lutam por ideais de 
liberdade. Todo Rebelde recebe um bônus idêntico ao seu nível nesta 
classe em testes de resistência contra meios mágicos ou mundanos que 
tenham por objetivo extrair a localização de Arandir e esse mesmo 
bônus em ataques e danos contra inimigos dentro dos muros da cidade. 


Inimigo de Goblinóides (Ext): À partir do 2º nível, e nova- 
mente no 4º, o Rebelde Lamnoriano recebe +2 de bônus em testes de 
Blefar, Observar, Ouvir, Sentir Motivação c Sobrevivência contra 
Goblinóides. [le também recebe esse mesmo bônus em jogadas de 
dano com armas. Essa habilidade é idêntica (e cumulativa) com a 
habilidade Inimigo Predileto de rangers. 





Arauto da Esperança (Sob): A presença de um Rebelde 
Lamnoriano enche de esperança e força qualquer pessoa comum que o 
veja lutar, até mesmo o mais desestimulado escravo. No 3º nível, 
quando se encontra em uma situação de combate, qualquer pessoa 
comum que o veja lutar (personagens com bônus base de ataque +0) 
recebe +1 de bônus de moral na CA, testes de resistência, testes de 
ataque e dano. Esse bônus aumenta para +2 no 5º nível. 


Ataque Vingativo (Ext): Todo rebelde tem motivos de sobra 
para odiar todos os goblinóides. A partir do 3º nível, A margem de 
ameaça para sucesso decisivo é dobrada em um combate contra 
Goblinóides. 


ro 


Resistência Rebelde (Ext): À partir do 5º nível, o ideal do 
Rebelde Lamnoriano não se submete nem a sua resistência física. 
Quando reduzido a O ou menos pontos de vida o Rebelde pode conti- 
nuar agindo normalmente com ações de rodada completa. Ele ainda 
motre ao atingir —10 pontos de vida. 


TIAGO "ORIEBIR" & DEREK 
SCHEIFLER MOREIRA (nós de novo?) 
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Enquanto Arton voltava seus olhos para a Tormen- 
ta e seus terríveis efeitos, Lamnor, o continente sul, foi 
completamente subjugada por hordas de monstros não 
menos mortais: os goblinóides da Aliança Negra. Re- 
sistirá o Reinado a mais essa ameaça? 

Assim tem início o Projeto Aliança Negra, resultado da 
iniciativa de fas de Tormenta frequentadores do fórum oficial 
do cenário na Jambô Editora. A partir de um simples tópico 
inicial, os autores reuniram e organizaram idéias e contribui- 
ções de Mestres e jogadores, relativas ao Exército Goblinóide 
de Arton. O tópico cresceu, a quantidade de colaboradores 
também. Em certo momento, era tanto material que ele foi 
compilado em um netbook com mais de 100 páginas. 

O acessório oferece: 

Um estudo aprofundado sobre a organização econômica, 
militar, política e social da Aliança Negra e a sua situação em 
relação ao Reinado. 

Regras para goblinóides como personagens jogadores e 
uma nova raça: o meio-ogro. 

O Arcanante, nova classe básica. 

Oito novas classes de prestígio: Caçador Escravista, 
Emissário de Ragnar, Esperança de Glórienn, Feitor Gobli- 
nóide, Mensageiro da Aliança, Primitivo Selvagem, Rebelde 
Lamnoriano, e Senhor do Horror de Graolak. 

Novos talentos, magias, itens mundanos e mágicos, ctia- 
turas e máquinas de guerra. 

* Sete tropas especiais que compõem o exército da Aliança 
Negra: Arqueiro Hobgoblin, Bárbaro da Horda Ogre, Fuzilei- 
ro Hobgoblin, Goblin Cavaleiro de Worgs, Horda do Crepús- 
culo e o Soldado de Elite Bugbear. 

Duas novas organizações: A Ordem de Gao e a Rebelião 
Lamnoriana. 

Novos personagens e estatísticas atualizadas de persona- 
gens clássicos. 

Seis novas localidades: Arandir, Gronkhar, Krargathar, 
Lança de Ragnar; Poços de Kerdrazar e Rom”kur. 

O Projeto Aliança Negra é gratuito. Procure por ele em 

jam itora.com.br/forum 
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Você nunca mais vai precisar 
olhar ia tabela, de 
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Sophia Raziel, a 
maior conjuradora 
nos Reinos 








Reinos de Moreania RPG está entre os próximos lançamentos da Jambô Editora. 
Este livro básico completo vai oferecer regras variantes para raças, classes, 


perícias, talentos e — claro — magias. 


Embora seja ainda compatível com o Sistema D20, RAM tem novas regras pata 


conjuradores, sem tabelas, baseadas em Pontos de Magia. Esse sistema é apresentado 
a seguir, para que você use como variante em sua própria campanha. 


As regras aplicam-se a feiticeiros, magos, clérigos e druidas. Apenas para magias. 
Quaisquer outras habilidades de classe ficam inalteradas. 


“Os Doze Animais pediram aos deuses para ser 
humanos. Receberam então três grandes poderes, 
três habilidades que separam humanos e animais. 


“A mão que faz e empunha armas. A mente que 
inventa e dá nomes. A magia que cura e conjura 
maravilhas. 


“A Mão. A Mente. AMagia. 


“Todo Moreau tem o potencial para dominar 
qualquer destas habilidades. Cada um de nós 
segue um destes caminhos.” 


Os Doze Animais pediram para ser humanos. Pediram 
três coisas, que muitos religiosos Moreau chamam os Três 
Pecados. A Mão, a Mente e a Magia. Estas três coisas dife- 
renciam o homem do animal. 


Nos Reinos de Motcania, numerosos heróis, vilões c monstros 
têm poderes sobrenaturais, são capazes de lançar magias. Uma ma- 
gia, quando lançada, produz um efeito qualquer — desde disparar 
um raio até levitar objetos, tornar pessoas amigáveis, criar uma 
escuridão impenetrável ou gerar ilusões para confundir o inimigo. 

Existem três tipos de magia: arcana, divina c mística. 

A magia arcana — também conhecida como “magia de livro” 
— é baseada em fórmulas complexas para'manipular e dominar as 

s mágicas. Aprender este tipo de mágica requer uma mente 


aguçada e longas hotas de estudo sobre livros, pergaminhos e papi- 
ros antigos. Magia arcana é usada por magos, e produz efeitos des- 
truídores, como relâmpagos e labaredas de fogo. 


Magia divina é espiritual. Lila provém de um grande poder ou 
causa — normalmente um deus, ou as forças da natureza —, que 
concede poderes mágicos às pessoas devotas a cle. É empregada por 
druidas c paladinos, e envolve proteção e cura. 

Por fim, algumas pessoas têm um dom natural para a mágica. 
Estes são os feiticeiros e bardos, que usam a magia mística, relacio- 
nada a encantos e ilusões. Este poder nasce da força de sua persona- 
lidade, tão poderosa que consegue enganar e influenciar mentes 
mais fracas — mas também pode ser proveniente de um sangue 
mágico, herança de ancestrais dragões ou demônios. 

Um Conjurador deve escolher uma habilidade-chave que de- 
termina seu tipo de magia: Inteligência para magias arcanas, Sabe- 
doria para magias divinas, e Carisma para magias místicas. 


Para lançar uma magia, duas coisas são fundamentais. Primei- 
o, o Conjurador deve ser capaz de falar e ter pelo menos uma mão 
livre. Segundo, ele deve gastar um determinado número de pontos 
de magia (PM). 

Lançar uma magia é um ato chamativo, visível para aqueles ao 
redor. Envolve pronunciar palavras mágicas e realizar gestos delica- 
dos, acurados, com uma das mãos. Por isso, um Conjurador amorda- 
çado ou com as mãos amarradas não pode lançar magias. Por seu 
peso, armaduras também interferem com os gestos. 

Para lançar uma magia o Conjurador precisa consumit PM. O 
custo em pontos de magia para lançar uma magia é igual ao nível da 
própria magia (não o nível do Conjurador). Lançar uma magia de 3º 
nível, por exemplo, custa 3 PM. Magias de nível O não gastam PMs, 
um Conjurador pode lançá-las quantas vezes quiser (a menos que 
estas sejam afetadas por Talentos Metamágicos). 

Talentos Metamágicos: estes talentos permitem que o cfei- 
to de uma magia seja melhorado, mas também aumentam o custo 
em Pontos de Magia (por exemplo, Maximizar Magia aumenta o 
custo de uma magia em +3 PM). 

Magias e Bônus de Dano: quando você lança uma magia 
que causa uma quantidade variável de dano (como 2d6), recebe um 
bônus no dano causado igual à metade do seu nível. Quando o dano 
é fixo (como 20 pontos de dano), não recebe bônus algum. 


Recuperando Pontos de Magia: um Conjurador precisa de 
1 hora para recuperar todos os seus pontos de magia. Cada tipo de 
Conjurador realiza uma atividade diferente durante esse período — 
magos estudam livros arcanos, druidas rezam para sua divindade, e 
feiticeiros meditam e se concentram em seu poder. Em termos de 
jogo, aquilo que o Conjurador faz durante essa hora é irrelevante; o 
importante é que não pode ser interrompido, caso contrário não 
recupera seus PM. 


Um Conjurador só pode recuperar seus PM uma vez por dia. 


“Queremos a magia que cura e conjura maravilhas”, 
pediram os Doze Animais. Eles foram atendidos, e por isso 
agora podem ser Conjuradores. 

Assim como a mão e a mente, a magia também separa os huma- 
nos dos animais. Este poder sobrenatural incrível permitiu aos 
Moreau triunfar sobre os monstros e conquistar os Reinos. A magia 





é capaz de milagres impossíveis para a mão ou a mente, desde 
adivinhar o futuro até ressuscitar os mortos. 


Os Moreau abraçam três tradições mágicas, cada uma baseada 
em uma habilidade mental. Os magos seguem métodos e fórmulas 
antigas, herméticas, registradas em livros e pergaminhos. Os druidas 
conjuram magia espiritual, baseada em sua percepção da natureza e 
contato com os deuses. E os feiticeiros invocam seu próprio poder 
pessoal, alimentando feitiços com autoconfiança e força de perso- 
nalidade. Os poderes destes três Conjuradores são, respectivamente, 
baseados em Inteligência, Sabedoria e Carisma. 

Níveis de Magia: o Conjurador pode aprender e lançar 
magias de nível igual a metade de seu próprio nível (arredondado 
para cima). Assim, um Conjurador 1 ou 2 pode lançar magias de 
nível O (truques e preces) e de 1º nível. Quando se torna um 
Conjurador 3, pode também aprender e lançar magias de 2º nível. 
Um Conjurador 5 lança magias de 3º nível, e assim por diante. 


Habilidade-Chave: o Conjurador deve escolher uma habili- 


dade-chave, entre Inteligência (para magos, estudiosos arcanos), 
Sabedoria (para druidas, devotos dos deuses) ou Carisma (para fei- 


Novos Talentos 


Estes talentos são próprios para este sistema de 
magias. Não recomendamos seu uso em conjunto 
com as regras padrão. 


Aptidão Mágica 
Você tem um dom natural para as artes místicas. 
Pré-requisito: 1º nível de Conjurador 
Benefício: você pode rolar novamente qualquer tes- 
te de Identificar Magia e Usar Instrumento Mágico. Você 
deve aceitar o tesultado da segunda rolagem, mesmo que 
seja pior que a primeira. 


Conhecimento Mágico 


Pré-requisito: Aptidão Mágica. 

Benefício: você aprende mais duas magias de quais- 
quer níveis que consiga lançar. Por exemplo, se você é um 
Conjurador de 3º nível, pode aprender magias de nível 0, 1º 
ou 2º nível. 

Especial: você pode escolher este talento diversas 
vezes. Cada vez que o talento é selecionado, o personagem 
aprende duas novas magias. 


Poder Mágico 


Você tem uma parcela maior de poder mágico, e pode 
lançar mais magias a cada dia. 

Pré-requisito: Aptidão Mágica. 

Benefício: você recebe 1 Ponto de Magia adicional. 


Especial: você pode escolher este talento diversas ve- 
zes. Cada vez que ele é escolhido além da primeira, os Pontos 
de Magia oferecidos pelo talento aumentam em +1. Por 
exemplo, um personagem que tenha escolhido Poder Mági- 
co três vezes recebe um total de 6 PM adicionais (1 PM pela 
ptimeira vez, 2 PM pela segunda e 3 PM pela terceira). 


ticeiros, que usam sua energia interior). A habilidade-chave deter- 
mina o tipo de magias que o Conjurador poderá lançar. Além disso, 
para aprender ou lançar uma magia, ele precisa ter um valor de 
habilidade-chave mínimo 10 + nível da magia. Ou seja, no caso de 
um mago, Int 11 ou mais para aprender ou lançar magias de 1º nível, 
Int 12 ou mais para magias de 2º nível, e assim por diante. 


Magias Conhecídas: o Conjurador conhece um número de 
magias igual a 1 + seu modificador da habilidade-chave. Por exem- 
plo, um feiticeiro de Car 17 (bônus de +3) começa o jogo com 
quatro magias de 1º nível. Cada vez que o Conjurador avança de 
nível de classe, aprende uma magia nova de qualquer nível que 
possa lançar. Por exemplo, um Conjurador que avance para o 5º 
nível pode aprender uma magia de 1º, 2º ou 3º nível, à sua escolha. 


Truques e Preces: o Conjutrador também conhece um núme- 
ro de magias de nível O igual a 1 + seu modificador da habilidade- 
chave. Ele pode lançar estas magias à vontade, quantas vezes quiser, 
sem gastar Pontos de Magia (a menos que estas sejam afetadas por 
Talentos Metamágicos). 


Pontos de Magia: o Conjurador possui um número total de 
pontos de magia (PM) igual a 1 + seu modificador da habilidade 
escolhida. Cada vez que ele avança de nível de classe, ganha +1 
PM. Lançar uma magia custa 1 PM por nível da magia (1 PM por 
uma magia de 1º nível, 2 PM por uma magia de 2º nível, e assim 
por diante). 


Testes de Resistência: quase todas as magias, quando 
lançadas contra uma vítima, permitem que esta faça um teste de 
resistência (Fortitude, Reflexos ou Vontade) para evitar o efeito. 
Esse teste tem classe de dificuldade igual a 10 + nível da magia + 
modificador da habilidade-chave do Conjurador. Ou seja, uma 
magia de 1º nível lançada por um druida com Sabedoria 15 (bônus 
de +2) tem CD 13. 


O Druida 


Druidas são homens e mulheres santos, devotados à 
natureza e seus deuses. Eles servem às suas divindades e 
em troca recebem poderes mágicos assombrosos. No passa- 
do, usaram essa magia para conquistar o respeito dos clãs 
bárbaros e assumir sua liderança. Por essa razão, hoje os 
druidas comandam a sociedade Moreau. 


Existem muitos druidas, cada um atuando a seu próprio modo. 
Muitos fazem parte do Conselho Druida, a maior e mais poderosa 
organização nos Reinos, governando toda a nação de Lancaster — 
e também mostrando forte autoridade além de suas fronteiras. O 
Conselho comanda templos em homenagem aos Irmãos Selvagens, 
assegurando que o povo siga os preceitos de seus deuses criadores. 
Sua igreja é influente e soberana; praticamente cada comunidade 
nos Reinos é comandada por um druida. 


Mesmo quando atuam em grandes cidades, druidas são figuras 
reclusas. Eles acreditam que, para assegurar sua liderança, devem 
cultivar uma imagem enigmática e manter certa distância das pesso- 
as comuns. Quase todas as ordens druídicas são fechadas, realizando 
cerimônias e cultos restritos. Usam sua magia de forma impressio- 
nante e intimidadora. Muitos até vestem capuzes ou máscaras, au- 
mentando ainda mais sua aura de mistério. 


Claro, nem todos os druidas fazem parte do Conselho. Muitos 
são independentes, obedecem a deuses menores, ou comandam seus 
próprios cultos — sejam bondosos ou malignos. Devotos da Dama 
Altiva e do Indomável consideram-se rivais, ou mesmo inimigos. 
Druidas maléficos que cultuam (ou comandam) monstros são tam- 
bém uma ameaça constante nos Reinos. 





Druidas participam de aventuras seguindo ordens do Conse- 
lho, atendendo chamados dos deuses ou grandes espíritos, ou ainda 
levados pelo desejo de proteger a natureza. Além disso, apesar de 
sua natureza espiritual, druidas ainda são humanos; podem muito 
bem meter-se em masmorras para aumentar seu poder pessoal ou 
conquistar tesouros! 


Devotos da tradição hermética, magos são Conjuradores 
que estudam magia de forma acadêmica, através de fórmu- 
las e experimentos. Enquanto druidas invocam poder da 
natureza e feiticeiros buscam forças interiores, magos con- 
quistam suas magias em livros, pergaminhos e laboratóri- 
os. Treinam gestos manuais complicados, aprendem pala- 
vras arcanas de pronúncia complexa. Para os magos, magia 
é como ciência. 

A “magia dos livros” não é tão popular nos Reinos quanto a 
magia espiritual — especialmente porque os druidas temem uma 
possível rivalidade pelo comando. Dizem que alguns (ou talvez 
todos os) membros do Conselho Druida conspiram secretamente 
para desacreditar os magos: alegam que o verdadeiro poder mági- 
co é um milagre concedido por forças superiores a pou- 
cos devotos eleitos. Dizer que a magia está disponível 
para qualquer descrente, em livros, é quase considera- 
do heresia. 

Seja por inveja, preconceito ou elaborada conspi- 
tação, magos herméticos muitas vezes são obrigados a 
manter suas práticas em segredo na nação de Lancaster. 

im Brando, muito pelo contrário, magos são extrema- 
mente prestigiados — considerados parceiros 
inseparáveis dos guerreiros, o casamento perfeito entre 
o aço e o arcano. Antigas academias e 
florescem no reino, disputando o privilégio de acolher 
alunos de famílias nobres. E na capital de Laughton, a 
grande novidade é a recente inauguração de um portal 
planar para a Academia Atcana, uma das mais prestigi- 
osas universidades de magia no multiverso. 


olas de magia 


Escolas e profes s para o mago iniciante, 
mas Os segredos arcanos mais valiosos repousam em ruí- 
nas antigas, esquecidos em antigos pergaminhos, ou pro- 
tegidos por magos malignos. Magos participam de expe- 
dições ajudando seus colegas aventureiros com seus po- 


deres, e esperando adquirir valioso conhecimento arcano 


durante a busca. 


ti 


Druidas recorrem à natureza e aos deuses. 
Magos recorrem a livros e fórmulas. Mas o feiti- 
ceiro conjura magias apenas por acreditar que 
pode fazê-lo. 

O feiticeiro é um Conjurador que confia em sua 
própria força, desenvolve seus próprios poderes sem aju- 
da. Sua tradição mágica é baseada na própria autocon- 
fiança, na certeza de que os Moreau são capazes de feitos 
sobrenaturais. Afinal, se todos possuem mente c mãos, 


por que todos não devetiam ter também a magia?! 


Quase todos concordam que um feiticeiro já nasce 
com seu dom. Mas ninguém (nem os próprios feiticei- 
tos) sabe com certeza se isso acontece com poucos es- 
colhidos, ou se qualquer pessoa com disposição e con- 


fiança poderia lançar magias. Alguns alegam que os feiticeiros 
descendem de seres mágicos, trazem o sangue de dragões e demô- 
nios correndo nas veias. Outros afirmam que eles são abençoados 
(ou amaldiçoados) pelos deuses por nascer em circunstâncias es- 
peciais, ou para realizar algum grande propósito. Quando desco- 
bre que tem esses poderes, em geral o feiticeiro começa uma longa 
busca para descobrir quem cle realmente é, c qual seria sua missão. 

Sem deuses ou mentores, o feiticeiro aprende por experiência 
— quanto mais aventuras ele vive, mais seus poderes cr mM. 
Novos poderes surgem por observação ou necessidade: ele talvez 
consiga manifestar uma nova magia após testemunhar um dragão 
executando-a, ou demonstrar um poder novo no instante em que 
é mais necessário. 

Entre druidas enigmáticos e magos cheios de palavras difícei 
o feiticeiro destaca-se como o mais carismático c comunicativo dos 
Conjuradores. Com sua atitude positiva, ele muitas vezes assume a 
liderança no grupo de aventureiros — ou, na pior das hipóteses, será 
o porta-voz ao negociar com estranhos, 
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super-heróis, trazendo 
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quadrinhos para o 
Sistema D20! 


Às regras que 
você vai conhecer a 
seguir fazem parte de 
seu próximo acessório, o 
Manual do Malfeitor” 
Mas você pode usar em 
Dungeons & Dragons 
ou qualquer outro 
jogo D20! 


Desafios refletem a capacidade de um personagem de- 
sempenhar tarefas com maior eficiência. Eles permitem que 
os heróis façam testes mais difíceis para alcançarem resul- 
tados melhores. 


Realizar uma façanha de forma desafiadora é simples. Antes do 
este, aceite um aumento de +5 em sua Classe de Dificuldade (ou 
uma penalidade de —5 no próprio teste). Em troca, você ganha um 
benefício extra além dos efeitos normais de um teste bem-sucedido. 


Se falhar devido ao aumento extra de dificuldade, você sofre 
apenas os resultados normais da falha. Mas perceba que, se uma 
alha por certa margem impõe um desfecho particular, você sofre 
esse desfecho se falhar no teste com a nova CD. Por exemplo, ao 
alhar em um teste de Escalar por 5 ou mais, um personagem cai; se 
a dificuldade padrão é 20, e o seu desafio a aumenta para 25, então 
você acidentalmente cai com um resultado 20 ou menos no teste 
em vez de 15 ou menos). 

Você pode aceitar mais de um desafio em um mesmo teste. Em 
alguns casos, pode escolher um desafio mais de uma vez para rece- 
er seus benefícios múltiplas vezes. 

Desafios permitem que você acumule benefícios quando en- 
renta uma CD baixa e tem um modificador alto. Você também pode 
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usar desafios para tentar ações heróicas, mesmo quando tem pela 
frente a uma CD alta. Nesses casos, gastar um Ponto de Ação (ou 
um ponto heróico em M&M) pode ajudar. 


DESAFIOS PADRÃO 


Estes desafios são realizados de forma normal (CD+-5, ou teste 
—5) e servem para qualquer teste de habilidade ou perícia. O Mestre 
tem a palavra final sobre a aplicação de um desafio em uma situação 
específica. 

* Tarefa Rápida: você tenta realizar a façanha mais rapidamen- 
te que o normal..Se 0 teste normalmente é uma ação completa, 
torna-se uma ação padrão. Uma ação padrão se torna uma ação de 
movimento, e uma ação de movimento se torna uma ação livre. Para 
testes que exigem tempo em rodadas, minutos ou mais, reduza o 
tempo necessário em 25% por desafio. Você não pode reduzir uma 
ação padrão (ou maior) a uma ação livre. 

* Risco Calculado: você pode fazer um teste de risco calcula- 
do para facilitar um teste futuro. Por exemplo, pode usar Operar 
Mecanismo (ou Desarmar Dispositivo em M&M) para superar uma 
salvaguarda inicial, tornando assim o desarme da armadilha inteira 
mais fácil. Caso seja bem-sucedido neste desafio, você recebe um 
bônus no segundo teste igual à penalidade total aceita no primeiro. 
Os dois testes devem estar relacionados, e o primeiro deve ter alguma 
consequência em caso de falha (ou seja, não pode ser um teste em 
que você pode escolher 20). 


* Tarefas Simultâneas: você pode aceitar um desafio para 
fazer dois testes simultaneamente. Faça o teste-desafio seguido de 
um outro teste. Você sofre uma penalidade de —10 no segundo teste. 
A tarefa combinada exige o tempo da tarefa mais longa; assim, se 
ambas as tarefas exigem uma ação padrão, você pode realizar ambas 
em uma única ação padrão em vez de duas. 


DESAFIOS 
DE PERÍCIAS 


As perícias a seguir aparecem como são chamadas normal- 
mente em Dungeons & Dragons (ou entre parênteses, quanto têm 
um nome diferente em Mutants & Masterminds). Note que algumas 
perícias de M&M, como Dirigir e Pilotar, não existem em D&D (mas 
ainda podem aparecer em outros jogos, como 4D&T e Ação!!!) 


Desafios de Acrobacia 


* Acrobacia Acelerada: você pode tentar atravessar uma su- 
perfície precária mais rápido que o normal. Ao aceitar uma penalidade 
de —5, pode se mover em velocidade normal com uma ação de 
movimento. Você também pode aceitar este desafio para fazer uma 
carga atravessando uma superfície precária; isso exige um teste de 
perícia para cada múltiplo de sua velocidade que você se mova. 


* Equilíbrio Perfeito: ao aumentar a CD em 5, você se move 
com tanta graça e agilidade que mantém seu bônus de esquiva na 
CA (ou Defesa) mesmo enquanto se equilibrando. 


* Equilíbrio Perigoso: você pode balançar ou fazer tremer a 
superfície em que está se equilibrando (por exemplo, sacudir uma 
corda sobre a qual está caminhando). Caso seu teste seja bem- 
sucedido (com aumento de 5 na CD), você mantém seu equilíbrio e 
impõe um modificador de +5 em testes de Acrobacia de outras 
pessoas sobre essa superfície, até a próxima rodada. 
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Desafios de 


Arte da Fuga 

* Esconder Tentativa: com CD+5 você pode esconder as 
suas tentativas de escapar, deixando as amarras praticamente intactas. 
Quem inspecionar suas amarras deve fazer um teste de Observar (ou 
Notar) oposto a seu teste de Arte da Fuga. Se o teste do vilão falhar, 
ele não percebe que você está livre. 


Desafios de Blefar 


* Mentira Duradoura: seu alvo continua a agir como você 
queria por uma rodada adicional. Você pode aplicar outra penalidade 
de —5 para estender essa duração por mais uma rodada. Este desafio 
não funciona para fintas. 


* Conversa Paralisante: um teste bem-sucedido deixa seu 
alvo tonto por uma rodada. Suas palavras soam tão estranhas que o 
alvo não consegue fazer nada além de babar em confusão. Este 
desafio não funciona em situações de combate (para isso, veja o 
feito Distrair em M&M), Cada —5 adicional que você aceite aumenta a 
duração do efeito em mais uma rodada. 


Desafios de 
Operar Mecanismo 


* Ocultar Sabotagem: você pode ocultar a sabotagem de um 
dispositivo. Qualquer um que inspecione o dispositivo deve fazer um 
teste de Observar (ou Notar) oposto a seu Operar Mecanismo (ou 
Desarmar Dispositivo) para perceber a sabotagem. 


Desafios de Diplomacia 


* Diplomacia em Combate: aumentando em +10 a CD do 
teste, você pode realizar um teste de Diplomacia em pleno combate, 
como uma ação de rodada completa. Oponentes em combate con- 
tra você são considerados hostis. Um oponente inamistoso não o 
ataca, a menos que você lhe dê alguma razão para isso (mas ainda 
pode atacar seus aliados). Um oponente indiferente pára de lutar, 
enquanto que um oponente prestativo passa para seu lado, mesmo 
que precise combater ex-aliados. 


Desafios de Dirigir 


* Uma Mão no Volante: você pode realizar uma ação padrão 
na mesma rodada em que fez seu teste de Dirigir, sem penalidade. 


Desafios de Disfarce 


* Troca Rápida: você pode assumir um disfarce com uma 
ação de rodada completa. Entretanto, qualquer um a até 3m automa- 
ticamente percebe o disfarce, uma vez que foi feito às pressas e sem 
muito cuidado. 

* Um Rosto na Multidão: você pode fazer um disfarce que não 
chama a atenção. Apenas pessoas seguindo-o de perto e tentando 
ativamente perceber o engodo podem fazer testes de Observar (ou 
Notar). Guardas e outros observadores passivos não prestam aten- 
ção em você, exceto se você chamar atenção ou interagir diretamen- 
te com eles. 


Desafios de Escalar 


* Escalada Acelerada: você pode tentar escalar mais rapida- 
mente que o normal. Com CD+5, você pode se mover até metade de 
sua velocidade enquanto estiver escalando (em vez de apenas um 
quarto). 


* Escalada Combativa: você mantém seu bônus de esquiva 
na CA (ou Defesa) enquanto estiver escalando. 


* Escalada Segura: você não precisa fazer um teste de Escalar 
para manter sua posição caso sofra dano. Seu teste anterior foi feito 
mais cuidadosamente, de modo a conseguir firmeza e estar prepara- 
do para quaisquer ataques. 


Desafios de Furtividade 


* Desaparecer: nos quadrinhos, é comum heróis e vilões sor- 
rateiros “desaparecerem” quando ninguém os está observando. Isto 
é essencialmente uso de Furtividade para se esconder quando o 
personagem tem alguma distração a seu favor (em essência, quando 
ninguém está olhando diretamente para ele). Isso requer um teste de 
Furtividade com penalidade de -5, e o personagem deve estar próxi- 
mo (seu deslocamento) de uma cobertura ou camuflagem (janela, 
clarabóia, duto de ventilação...). Um teste bem-sucedido indica que 
o personagem “desaparece”. 

O personagem pode Blefar ou Intimidar para conseguir a distra- 
ção momentânea. Em M&M, personagens com o feito Esconder-se 





E 
| 
| 
: 
| 


à Plena Vista não precisam aceitar este desafio, pois já podem fazer 
testes de Furtividade sem cobertura ou camuflagem. 


* Deslocar-se entre Coberturas: você pode cruzar rapidamente 
uma área sem cobertura ou camuflagem, sem se revelar — por exem- 
plo, passar por uma porta aberta sem ser visto, ou pular de sombra em 
sombra. Para cada 1,5m de espaço aberto a percorrer, você sofre —5 
em seu teste de Furtividade. Você também sofre as penalidades nor- 
mais por se mover mais que metade de sua velocidade. 


Em M&M, personagens com o feito Esconder-se à Plena Vista 
não precisam deste desafio, pois podem fazer testes de Furtividade 
sem precisar de cobertura ou camuflagem. O mesmo vale para aque- 
les com o poder Camuflagem, uma vez que são capazes de criar seu 
próprio esconderijo. 


* Furtividade Acelerada: você pode se mover à velocidade 
normal com uma ação de movimento. Com uma penalidade de -20, 
pode se mover em velocidade total, como ao correr ou em carga. 


Desafios de Intimidar 


* Intimidação Forçada: você consegue forçar o alvo a agir 
contra seus próprios interesses (mas não fazer algo que coloque sua 
vida em risco). 

* Intimidação em Massa: você pode tentar intimidar mais de 
um alvo ao mesmo tempo. Você sofre uma penalidade de -2 para 
cada oponente além do primeiro (em vez do -5 usual para um desa- 
fio de perícia). 

* Intimidação Poderosa: aumenta em 1 a penalidade por des- 
moralizar um oponente. Você pode aceitar este desafio múltiplas 
vezes, para aumentar ainda mais a penalidade da desmoralização. 


Desafios de Natação 


* Nado Acelerado: você aumenta a sua velocidade de nata- 
ção em um quarto da sua velocidade normal. Você pode aceitar 
este desafio até três vezes, para aumentar sua velocidade de nata- 
ção até sua velocidade normal. 


Desafios de Ouvir 


* Exato: você pode tratar a audição como um sentido exato 
por uma rodada. Por exemplo, um teste bem-sucedido aponta o 
lugar exato de um alvo que acaba de produzir um ruído. 


Desafios de Intuir Direção 


* Clareza em Combate: você aumenta em +1 o bônus pelo 
uso de prontidão de combate da perícia Intuir Intenção. Você pode 
aceitar este desafio até duas vezes para um mesmo teste. 


* Ler a Situação: para cada +5 de aumento na CD, você 
aprende um fato adicional sobre a situação presente quando a 
avalia. O Mestre pode dizer coisas tais como os objetivos aparen- 
tes de alguém, a natureza de uma interação e assim por diante. 


Desafios de Observar 


* Leitura Labial: ao observar cuidadosamente os lábios de 
uma pessoa, você consegue entender o que ela está dizendo. 


Você deve estar a até 12m do falante e ser capaz compre- 
ender seu idioma. Você tem que se concentrar na leitura labial 
por um minuto antes de fazer o teste, e não pode fazer mais nada 
durante esse tempo. Você pode se mover até metade de seu 
deslocamento, mantendo o alvo em sua linha de visão. Se o 
teste for bem-sucedido, você consegue compreender o con- 


teúdo geral do que está sendo dito, mas ainda assim pode perder 
alguns detalhes. 

Se o teste falhar por 5 ou mais, você tira alguma conclusão 
errada do que foi dito. O Mestre faz o teste em segredo, para que você 
não saiba se a informação é verdadeira ou não. Você pode gastar um 
Ponto de Ação (ou ponto heróico) para refazer o teste, mas de 
maneira “cega”, sem saber qual foi o resultado original. Você pode 
tentar novamente uma vez por minuto. 


Desafios de 
Obter Informação 


* Questionamento Discreto: você sabe manter a discrição 
quando procura por novidades. Com CD+5 você evita deixar quais- 
quer pistas sobre a informação que procura. Se o teste falhar, você 
pode ser notado, mas ainda assim evita espalhar pistas sobre o que 
está tentando descobrir. 


ça gro 
Desafios de Ofícios 
* Trabalho Rápido: ao aumentar a CD do teste em 5 ou 10, 
você pode fazer um item mais rápido que o normal, reduzindo 0 
tempo pela metade ou para um quarto, respectivamente. 
ro rpm: 
Desafios de Pilotar 


* Uma Mão no Manche: você pode realizar uma ação padrão na 
mesma rodada em que você fez seu teste de Pilotar, sem penalidade. 


tradução de GUSTAVO BRAUNER 
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DESAFIOS COMO TALENTOS 


O Mestre pode permitir aos personagens adquirir qual 
como um talento (ou feito, em M&M, pagando 1 pon 


quer desafio 
o de poder 


normal). Isso permite que os personagens usem um desafio específico 


a qualquer momento sem aumento na CD ou penalidade 


um talento. Agora, ela mantém seu bônus de esquiva na 
que estiver se equilibrando, sem nenhum aumento na 


no teste. 


Por exemplo, a Gralha adquire o desafio Equilíbrio Perfeito como 


CA sempre 
CD de seus 


IVA Á 


TESTES POR EQUIPE 


Algumas vezes, uma equipe inteira realiza uma tarefa como uma 
unidade, e os sucessos individuais são irrelevantes. Nesses casos, 0 
Mestre pode pedir um teste por equipe. 

Um teste por equipe funciona como um teste normal, mas um 
personagem faz o teste para a equipe inteira. À situação em questão 
determina quem faz o teste: 


testes de Acrobacia. 


Para desafios padrão, o talento se aplica somente a uma tarefa 
específica. Assim, se escolher o desafio Tarefa Rápida, deve especi- 





ficar atarefa — como a aplicação da finta de Blefar. Se escolher Risco 
Calculado, deve especificar as duas tarefas (e as perícias usadas para 


elas); o mesmo se aplica se você escolher Ação Simultânea. 


Para desafios que você pode aceitar múltiplas vezes, o mestre 
deve permitir um “talento com graduações”. Entretanto, fique alerta 
para talentos que dão bônus muito fracos; tenha em mente que 
mesmo com um talento de desafio de perícia, o jogador deve ser 
bem-sucedido no teste para ganhar qualquer benefício. 


Se os desafios estiverem disponíveis como talentos, então os 
personagens podem gastar um Ponto de Ação (ou ponto heróico) 
para os adquirirem temporariamente. Em essência, isso permite que 
façam um desafio sem aumento na CD ou penalidade no teste. Você 
pode permitir a opção de gastar um ponto para isso mesmo que os 
desafios não estejam disponíveis como talentos. 








* Se apenas um personagem deve ser bem-sucedido para que 
a equipe receba os benefícios (por exemplo, um personagem faz um 
teste de Observar e informa aos outros o que encontrou), aquele com 
0 maior bônus faz o teste. 


* Se todos devem ser bem-sucedidos para que a equipe receba 
os benefícios (por exemplo, Furtividade para passar por uma sentine- 
la), o personagem com o menor bônus faz o teste. 


Em ambos os casos, se dois ou mais personagens se qualifi- 
cam para o teste, a equipe pode escolher qual fará o teste. Se alguém 
se separa do grupo, não fará mais parte da equipe (uma boa razão 
para um personagem sorrateiro ficar à frente dos demais, fazendo 
testes de Furtividade sem interferência). 


O personagem que faz os testes da equipe pode gastar Pontos 
de Ação (ou pontos heróicos) normalmente. Além disso, um perso- 
nagem com o talento Liderança pode gastar pontos no teste por 
equipe, mesmo que não esteja fazendo os testes — mas deve fazer 
parte da equipe e ser capaz de interagir com aquele que realmente faz 
o teste (encorajando e oferecendo suporte). 


INTO À 





Mutantes & Malfeitores lança você e seus E > JOR + 
amigos nos mundos fantásticos da aventura . 
super-poderosa! Torne-se um super-herói, 
com poderes e habilidades muito além dos 
meros mortais! Proteja a cidade e o mundo 
das forças do mal, frustre os planos de 


gênios do crime e leve os culpados à justiça! 



































Mutantes & 
Malfeitores & 

um jogo completo, 
inovador e detalhado 
para super-heróis: 





* Um sistema básico, 
cescomplicado e rápido! 
Você só precisa de um 
dado de vinte faces! 





* Mais de cem poderes, 
customizáveis em dúzias de 
maneiras -- um repertório 
virtualmente ilimitado! 















e Nada de batalhas longas e arrastadas -- 
M&M é rápido e raivoso! Todos os efeitos 
de um ataque aparecem com uma única 
rolagem de dado, e os pontos heróicos 
encorajam façanhas incríveis e inovadoras. 






































































* Com uma dúzia de arquétipos de heróis 
prê-prontos, e ainda vilões, coadjuvantes, 
monstros, equipamentos e duas aventuras 
introdutórias, você tem tudo para 
começar a jogar imediatamente! 





e Esta é a segunda edição de 
Mutantes & Malfeitores; simplificada 
e atualizada! A primeira foi vencedora 
do prêmio ENnie, o “Oscar do RPG”, 
na categoria Melhor Jogo! 


E 





' Ele está de volta” O maior evento 
de RPG do sul do Brasil! 


| Usina do Gasômetro 
| (4v. Presidente João Goulart, SST, 
| Porto Alegre, RS). 


Dias 8 e 9 de novembro, 
das 77h às 18h. 


Mais informações em 
nwww.LchHerog.Ccorm br. 
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Prefeitura de 
Porto Alegre 


Secretaria Municipalda Cultura. 





ilustrações: ds 
Erica Horifa. 














As ruínas da cidadela de Sabatine estão escuras devido às cinzas do grande incêndio provócado por aquele dragão vermelho. 


Qual era o nome dele mesmo? Não doa Eu trouxe quarenta trolls lanceiros de Helm e três caçadores de dragões. Todos-leais à: 


minha pessoa e ao trono dos Sukheim. “Pessoas que vivem, lutam e morrem em meu nome. Só dez lanceiros e Rhianon, 0 humano 
caçador de dragões, ferido App é qo no braço direito, sobreviveram. Mas o dragão está morto. E o tesouro dele é nosso. 


O ouro fez os Yanceiros êsquecerem que seus companheiros acabaram de morrer. As armas mágicas brilhavam para os 


olhos dé Rhianon. O resto da pilhagem i irá para o exército, para sustentar a guerra e para comprar novos mercenários. Mas 
nenhum humano ou criatura vale o preço desta jóia que tenho nas mãos. Por ela, sacrifiquei parte da minha guarda mais leal e 


alguns os amigos, que só  encontrarei nóvamente no Mundo Soinbrio, quando eu me for. 


Subitamente o lugar ficou frio. Entre os pilares caídos surgiu uma escuridão densa e tenebrosa. Os trolls não perceberam, 
mas Rhianon colocou seu fiel escudo em prontidão às pressas num desespero sem igual. Ri da sua atitude medrosa. Ésóum portal 


mágico! Um poder que o Deus das Trevas concede âqueles elfos. 


À 


4 — - Rhianon, reúna os trolls. Monte um cerco. Ataque ao meu sinal. Diga a eles para ter cuidado, não desferir golpes 


mortais. Se o elfo purpuri morrer, aquele dragão e todos os seus amigos terão morrido em vão. 


Uma bela elfa purpuri passou pelo portal. Com cabelos lisos e negros e a pele escura, pensei de repente que me enganei, que 


seria uma elfa neti Mas a pele de tom arroxeado que pertence somente aos purpuris fez a dúvida desaparecer. 


— Sabe o que tens nas mãos, bastardo do Rei Soberano? — ela se referiu à jóia. 


“— Sim, sei, Este é'o seu coração. Porém — respirei fundo, porque a ousadia deveria atraí-la para a armadilha, não 


deixando que Jugisse pelo portal — 
oferendas. Eu lhe ofereço à rendição. 


= 


» não desejo matá-la. Já sacrifiquei muito por hoje, e e os deuses estão satisfeitos com as minhas 


— Impuro! Como ousa?! Um elfo purpurinunca se rende! — ela puxou a espada com o orgulho ferido, pronta para matar- 


me.com um único golpe. A armadilha funcionou. 


Griteiem desafio e os lanceiros caíram sobre a elfa. Ela lutou com o desespero de um animal acudio: matou sete deles, mas 
acabou desfalecendo com a perda de sangue. Não morrerá, pois sua resistência é é admirável. Quando acordar, será minha escrava, 
a mais cara que já adquiri. Esse é o único modo de obter a lealdade e a força de um elfo purpuri, porque nada mais. pode pagar. 


Purpuris são chamados assim devido à cor da pele ser levemente 
arroxeada, sendo que quanto mais clara a pele, quanto perto da 
cor púrpura, mais pura é a linhagem do sangue. Entretanto, exis- 
tem variações azuladas, escuras e até mesmo avermelhadas. Os 
cabelos e os olhos têm, em geral, o mesmo tom da pele — e em 
raríssimas ocasiões, quando recessivos, são ambos negros. Eles 
são um pouco mais baixos que os humanos e alto-elfos, nunca 
excedendo de 1,75m, e sem diferença significativa de altura en- 
tre os sexos. Muito esguios e esbeltos, os purpuris apresentam 
uma falsa impressão de fragilidade, mas na maior parte das vezes 
são fortes e resistentes. 


Estes elfos não possuem uma civilização, nação ou cidade exclusiva 
de sua raça. Ao invés disso, vagam livremente pelo território dos humanos. 
Possuem uma cultura tão peculiar que os torna muito fis 
ções. Por essa característica nômade, podem ser encontrados em pequenos 
gtupos; de dois ou três purpuris, juntamente com outros humanóides de 
raças diferentes, em caravanas de comerciantes ou grupos de aventureiros 
viajantes. Sua sociedade é patriarcal, dividida em clãs, cujas famílias vivem 
em pequenos aglomerados até que as crianças cresçam. Não existe um 
governante entre os clãs; os elfos mais velhos regem suas famílias. Os 
purpuris sempre tentam manter puras suas linhagens de sangue — e até 
agora têm sido bem-sucedidos, pois não há notícias sobre a existência de 
meio-elfos purpuris. 


às suas tradi- 








Sua cultura difere muito de outras raças élficas. À arte, dança, poesia 
e música não são tradição dos purpuris; pelo contrário, eles valorizam o 


silêncio, os sons naturais, a meditação, a serenidade... e detestam festas e 


algazarras. “Amor” e “lealdade” são conceitos extremamente valorizados. 
Dizem que um purpuri, em sua longa vida, apaixona-se uma única vez e 
então vive em nome desse amor, seja correspondido ou não. Essa tendên- 
cia ao “amor platônico extremo” dificulta, de certa forma, a reprodução 


da raça. Por isso os elfos purpuris são extremamente raros. 


Dizem as lendas que, antigamente, eles não eram nômades. Pacíficos, 
dividiam a nação élfica com seus irmãos elfos, vivendo nas florestas e 
bosques. Porém, quando os deuses abandonaram este mundo, uma inimi- 
zade nasceu entre as raças: os purpuris se consideravam os primeiros clfos, 








de linhagem sanguínea mais pura; mas os ethérios (outra raça élfica) não 
podiam admitir 


humildes. Com a ajuda do deus Brazen, Senhor das Trevas, os elfos ethérios 





», pois eram magos muito poderosos e nem um pouco 


lançaram sobre os purpuris uma maldição perpétua: eles teriam de sacrifi- 
car o que possuíam de maior valor pela sobrevivência da raça. 


Como todos os elfos, os purpuris valorizavam, acima de tudo, seus 
bons sentimentos. Então, quando um purputi atinge a idade adulta (cerca 
de 100 anos) e pode se reproduzir, seu coração se transforma em uma 
pedra preciosa. E essa gema deve ser logo extraída para evitar a morte do 
elfo — pois viver com ela provoca uma angústia tão avassaladora que a faz 
a vítima tentar tirar a própria vida. 

Não podendo viver com o coração, sua primeira missão sempre é 
procurar um local seguro para escondê-lo. Uma caverna escura onde 
mora um dragão, um ninho de harpias, um cemitério assombrado por 
são escolhas bastante comuns. Alguns. 
cos, constroem suas próprias masmorras cheias de armadilhas para guar- 
dar sua pedra. 


mortos-vivos... » mais paranói- 
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EM: “no » fanzine Kanetsay, em his tórias | focando o. a 
elfo Van, O guerreiro Karsh'e a | ladina Lein. 












Mas por que escondê-la? Porque, se alguém encontra a pedra, con- 
quista o direito de desafiar o purpuri em combate. E se vencer, pode tomar 
sua liberdade e fazê-lo seu escravo, 


Se alguém encontra e remove a pedra do lugar, o elfo purpuri sente 
seu coração pulsar (provavelmente, uma sensação que ele não experimen- 
ta há algum tempo) e uma sensação estranha se apossa de seus sentidos. De 
alguma forma, ele sabe quem está com a pedra, onde se encontra e quem o 
acompanha, incluindo nomes, feições, trajes, equipamento, local... 


Não se trata exatamente de uma visão: o purputi simplesmente sabe 
de tudo isso, porque sente o que a pedra sente. (Em termos de jogo, ele é 
bem-sucedido em um teste de Espionar através de uma bola de cristal com 
detectar pensamentos, telepatia e visão da verdade.) O desespero toma sua alma. 
Ele abandona tudo e faz qualquer coisa para encontrar a pedra e a pessoa 
que está com ela — porque, se a pedra for destruída, ele morrerá. 


À gema não emana magia. Poucas pessoas de outras raças têm esse 
conhecimento sobre estes elfos (Conhecimento (natureza), CD 25), emenos 
ainda conseguem perceber a diferença entre o coração de um purpuri e 
uma gema comum (Avaliação, CD 30). No entanto, aqueles que sabem 
devem se preparar para confrontar com o ver- 
dadeiro dono, porque ele tentará reavê-la. 


Um portador despreparado para um con- 
fronto pode pensar em destruir a pedra antes 
do dono aparecer — mas o preço a pagar é 
alto. À gema pode ser destruída apenas com o 
sacrifício de um item mágico (no valor mínimo 
de 15.000 peças de ouro), ou com uma vida 
humanóide. Uma magia obscurecer objeto inter- 
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istória em m quadrinhos em estilo mah vá ba-. 


ada a em: ta cenário de RPG - as mas não | foi - 
única. O mundo de Ethora tamb E 


cebido por Beth À Kodama, Erica Horita é EL | “can d 


on Azuma” “como amb tação de jogo e HQ. 


$ rie estreou em outubro do ano 2000 


cias em quadrinhos mais divertidas do Brasil — o fanzine. 
“tom Especial, que tódos,os anos convidava vários autores 
nacionais para desenhar, cada a uma página. Y - 





“Em 2002, a Editora Talismã — que então publicava : a Dra 
o gão, Brasil, 1 única revista especializada em RPG no país — lan- 
a revista. Ethora Especial, desta vez com os personagens . 
Satine Estes também protagonizaram, mais tarde, a mini- 
Jonzela de Ferro da Editora Kanetsu Press em 2005. 
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rompe temporariamente o “contato metal? entre a gema e o elfo. 


Caso a gema não seja destruída, cedo ou tarde seu dono virá. Um 
purpuri de tendência bondosa em geral oferece ao “ladrão” uma chance de 
devolvê-la por livre vontade, mas os mais impetuosos ou malignos preferem 
atacar logo, ou mesmo fazer uma emboscada (aproveitando a vantagem de 
conhecer os passos do inimigo). Se a gema é apenas abandonada, a atitude do 
elfo novamente depende de sua tendência: os bondosos apenas recuperam 
seu coração e, felizes, procuram um esconderijo melhor — enquanto os 
malignos preferem caçar e matar aquele que ousou ameaçar sua vida. 


No entanto, caso um confronto aconteça, o purpuri não mostra mise- 
ricórdia. Ele luta até a morte. Se vencer, tomará a gema de volta para 
encontrar um esconderijo mais seguro. Mas se for derrotado, cai vítima de 
um encantamento poderoso: enquanto o vencedor tiver seu coração, o 
elfo será seu escravo. Atende qualquer desejo, cumpre qualquer ordem — 
mesmo que signifique tirar a própria vida. O elfo purpuri se mantém preso 
a esse pacto até que o último descendente de seu senhor permaneça vivo. 


Uma vez que um purpuri costuma amar apenas uma vez, é comum que 

o cativo se apaixone por seu captor, Se este é um amor verdadeiro, ou apenas 

uma compulsão mágica, poucos sabem dizer, No entanto, 

o comportamento do elfo em relação a qualquer outra 

pessoa (até mesmo amigos ou familiares de seu “mestre” 
ainda é normal. | 


Devoção Purpuri 


Em uma tentativa de livrar-se da maldição 
imposta por Brazen, muitos púrpuris se tornam 
devotos deste deus, buscando sua piedade. Qua- 
se todos os clérigos da raça pertencem a esta fé. 


No entanto, Brazen é um deus rigososo — e 
quanto mais forte um devoto, mais difícil sua vida 
se torna. Sempre que um personagem púrpuri devo- 
to de Brazen (clérigo ou não) avança três níveis de 
experiência (3º, 6º, 9º nível e assim por diante), é 
desafiado por uma criatura extraplanar enviada por 

Brazen. Será geralmente um elemental, mas pode 
ser qualquer monstro do tipo Extraplanar com 
Nível de Desafio igual ao nível de personagem do 
elfo. A criatura propõe um combate individual, 
em seus termos (quase sempre buscando evitar 
alguma condição ambiental desfavorável). 


Se o purpuri perder a luta, deve sacrificar um 
item de grande valor (no mínimo 5.000 p.o. por nível do elfo) ou, na 
falta deste, sua própria vida. Mas se vencer, recebe uma Habilidade Similar 
a Magia concedida pela divindade (veja adiante em “Novos Talentos”). 


Um púrpuri desafiado tem a opção de recusar o duelo. No entanto, 
poucos abrem mão desta oportunidade de conquistar um poder mágico — 
pois todo purpuri devoto de Brazen, ao morrer, recebe a chance de desa- 
fiar o Senhor das Trevas em pessoa. E se Brazen um dia for derrotado, a 
maldição será removida de toda a raça para sempre. Por isso muitos purpuri 
buscam, ao longo de suas vidas, aperfeiçoar suas habilidades de combate 


para o dia do confronto final... 


Mas nem só de confrontos contra deuses vive um purputi. Muitos 
deles também cultuam Kellwen, a Deusa da Criação (também chamada de 
Néven pelos humanos), e acreditam que ela é a maior responsável pela 
sobrevivência da raça. Seus devotos odeiam e desprezam as outras raças 
élficas, e nunca se reproduzem com clas. Dizem que, para um purpuri, 
melhor ser escravo do vilão mais cruel que de qualquer elfo. 





Duelistas e Assassinos 


Os purpuris, perseguidos pelas outras raças élficas — e tam- 
bém devido à sua maldição —, tornaram-se extremamente raros. 
Os poucos que restam são sobreviventes astutos. 


A preparação para o combate se inicia na infância. Eles preferem 
armas cortantes e perfurantes ao arco e flecha, tão tradicional entre os 
outros elfos. Nunca utilizam armaduras e escudos, nem armas pesadas 
demais. Envenenam suas lâminas com alucinógenos, venenos poderosos e 
drogas anestésicas, todos parte da cultura arsenal dos purpuris. À prepara- 
ção dessas substâncias e técnicas de combate é segredo velado de cada clã. 


Embora prezem o combate e o duelo, os purpuris em geral não gos- 
tam de violência. Treinam muito, mas evitam lutar sempre que possível — 
mesmo os malignos, pois preferem não demonstrar suas técnicas em públi- 
co, Pelo mesmo motivo, seus inimigos são sempre aniquilados; os segredos 
de combate do clã não devem ser revelados. 


A sobrevivência da taça também se deve à sua arte da fuga. Purpuris 
não costumam fugir de uma luta (eles não são covardes!), exceto quando 
a derrota é evidente demais. Sobrevivência está muito acima da honra e 
glória, Uma saída estratégica sempre é cogitada antes do combate se inici- 
ar. Habilidades de se esconder, mesclat-se ao ambiente, misturar-se às 
sombras, andar em silêncio, correr e saltar são estratégias de fuga comuns. 


Os purpuris em geral seguem catreiras de ladrão, guerreiro e feiticeiro 
— quase sempre em combinações multiclasse, pois as três são valorizadas 
entre eles. Muitos também se tornam magos, e alguns acabam como cléri- 
gos e paladinos. Bárbaros, druidas, monges, rangers e bardos são raros. 


Habilidades Raciais 


Embora sejam nativos do mundo de Ethora, os elfos purpuris 
são apresentados aqui como uma opção para qualquer 
ambientação de fantasia. Neste caso, sua maldição teria sido re- 
cebida de alguma divindade nativa do cenário (como Glórienn 
ou Tenebra em Tormenta, ou Corellon Larethian em Forgotten 
Realms), a pedido dos demais elfos. 


* Destreza +2, Sabedoria —2. Purpuris são ágeis e ligeiros como os 
elfos notmais mas, apesar da aparência, não têm a mesma fragilidade física. 
No entanto, tendem a ser mais impulsivos. 


* Tamanho Médio. 
* Deslocamento básico 9m. 


* Imunidade à magia de sono e efeitos similares; +4 em testes 
de resistência contra magias ou efeitos de Encantamento. 


* Visão no Escuro 18m. 


* Armas. Elfos purpuris são competentes com a espada longa, adaga 
e todos os tipos de lança, exceto lanças de cavalaria. 


* +2 em Procurar, Ouvir e Observar. 


* Idiomas básicos: Comum e élfico. Idiomas adicionais: dracônico, 
gnoll, gnomo, goblin, ore e silvestre. 


* Classe favorecida: Guerreiro. Estes elfos estão sempre treinan- 
do técnicas de combate com o objetivo de desafiar o deus Brazen ou seus 
enviados; para vencer qualquer pessoa que consiga roubar seu coração; ou 
simplesmente para sobreviver à perseguição dos outros elfos. 


BETH KODAMA & PALADINO 
(colaboração de JULLANO SCOPONIT) 








Novos Talentos: 
Dádiva de Brazen - 


Após vencer um desafio proposto pelo Senhor das Trevas, você 








recebe um poder mágico. 


Pré-requisitos: elfo purputi, 3º nível de personagem. Além dis- 
so, deve ter vencido em duelo uma criatura extraplanar de ND igual ou 
superior ao seu, . 


Benefício: você recebe uma Habilidade Similar a Magia à sua 
escolha. À magia escolhida pode ser arcana ou divina, de nível igual a 
metade de seu nível de personagem (arredonde para cima) ou menot. A 
habilidade pode ser usada um número de vezes por dia igual a 1 + 
modificador de Int, Sab ou Car do elfo (aquele que for maior), sempre 
no mínimo 1 vez por dia. Você lança essa magia como um conjurador 
de nível igual a seu nível de personagem. 


Escravo 


A vida como servo tornou você mais disposto a fazer amizades, 
mas drenou sua determinação. 


Pré-requisitos: clfo purpuri. Além disso, seu coração deve estat 
em posse de outro. 


* "Benefício: você recebe um bônus.de +2 em todas as perícias base- 
adas em Carisma, mas sofre um redutor de —2 em testes de Vontade. 


Especialistaem Fugas 

“lfos purpuri não são covardes, mas sabém muito bem quando é 
hora de fugir. 

Pré-requisitos: Esconder-se 12 graduações. 


Benefício: você pode fazer testes de Esgouder ss mesmo en- 
quanto está sendo observado. 


Foco em Armas Pequenas 


Você é especialista em lutar com armas pequenas. 


Pré-requisitos: Usar Arma (pelo menos duas armas: de, tamanho 
Pequeno), bônus base de ataque +5. és 


Benefício: você recebe +1 em jogadas de ataque com qualquer 
arma Pequena. Este bônus é idêntico a (e não cumulativo com) Foco. 
em Arma. « 


Especial: este talento também tem versões equivalentes a Foco 
em Arma Maior, Especialização em Arma; e Especialização em Atma” = 
Maior. Um guerreiro pode escolher todos eles como talentos adicionais. 


» “es . - . O] 
Vigilância Elfica pe 
Você tem sentidos ainda mais aguçados que os demais elfos. 
Pré-requisitos: Exp iitae (incluindo meio-elfo e purpuri). 


Benefício: você recebe um bônus adicional de +2 em testes de 


* Ouvir, Observar e Procurar. 






a Classe de Prestígio 


Todo elfo purpuri sabe que, ao morrer, receberá a oportuni- far, Ouvir, Sentir Motivação, Observar e Sobrevivência contra 
dade de duelar com sua divindade Brazen, o Senhor das Trevas. Estraplanares de todos os tipos. Esta habilidade é idêntica (e cumulativa 
Vencendo o duelo, a maldição que recai sobre a raça inteira será com) a habilidade Inimigo Predileto dos rangers, mas o Matador de Deuses 
removida. Tendo em vista esse grande objetivo, muitos purpuris não precisa escolher um tipo extraplanar específico. 
passam a vida tentando se tornar lutadores poderosos. 





Detectar Extraplanares: no 2º nível o Matador de Deuses pode 
Além disso, devotos do rigoroso Brazen são também confrontados detectar a presença de seres extraplanares assim como um paladino conse- 

com monstros planares de tempos em tempos. Em caso de derrota, pagam gue detectar o mal. 

com a vida ou algum tesouro mágico valioso, Vitoriosos, recebem poder 

mágico. Esta é mais uma razão para que um purpuri seja hábil em 



































Assim como na magia detectar o mal, a informação revelada de- 
pénde do tempo empregado para analisar uma área ou criatura: 


combater seres extraplanares. dra 


; 1º Rodada: presença ou ausência de extraplanares, 
O Matador de Deuses é um perito em desafiar P P 


criaturas de outros planos, bem como seres com poder 
de natureza divina. Armado com espada ou magia, ele 
é poderoso contra atacantes nativos de além do Plano 
Material e tem resistência admirável contra todo tipo 
de magia divina. Não apenas elfos purpuri adotam esta 
classe, mas também todo aquele com algum motivo 
para combater extraplanares ou conjuradores divinos. 


2º Rodada: quantidade de extraplanares na 
árca, e a intensidade da aura extraplanar mais po- 
derosa (normalmente a criatura com mais níveis). 


3º Rodada: à intensidade e a localização de cada 

aura. Se uma aura está fora da linha de visão do Ma- 

tados, ele descobre sua direção, mas não a 
localização exata. 


Pré-Requisitos: Bônus Base de Ataque +10, 
ou capacidade de conjurar magias de 5º nível. 


Resistência a Magia Divina: 

e. no 3º nível o Matador de Deuses 

recebe Resistência a Magia 10 + 

seu nível de personagem, apenas 

contra magias divinas ou magias con- | 
juradas por explanares. 


Perícias de Classes Cavalgar (Des), Con- 
centração (Con), Conhecimento (arcano, história, mas- 
mortas, os planos, religião) (Int), Escalar (For), Es- 
conder-se (Des), Furtividade (Int), Identificar Magia 
(Int), Intimidação (Car), Natação (For), Observar 
(Sab), Ofícios (Sab), Ouvir (Sab), Procurar (Int), Pro- 
fissão (Int), Saltar (For). 





Viagem Planar: no 4º nível o Ma- | 
> tador de Deuses torna-se capaz de perseguir | 
“seus inimigos em seu local de origem. Fle | 
gre lançar a magia riggem planar como 

um clérigo de nível igual a seu nível de 


personagem, três vezes por dia. 





* Pontos de perícia a cada 
nível: 4 + modificador de Inteligência. 





Matador Perfeito: chegando 
ao 5º nível, a fúria interior do Ma- | 
tador de Deuses se manifesta atra-. 
&. ,vés de suas atmas. Qualquer arma em- 

punhada pelo Matador é considerada | 
a arma mágica anti-criatura (planares), 
“Além disso, qualquer magia lançada pelo 
“Matador contra extraplanares é conside- 
rada maximizada. 


Características de Cla 


Usar Armas e Armaduras: o 
Matador de Deuses sabe usar todas as , 
armas simples e comuns, armaduras 
leves e médias, e escudos (incluindo 





escudos de corpo). 
Inimigo de Extraplanares: no 
1º e 5º nível, o Matador de Deuses re- 


cebe +2 nas jogadas de ataque, dano 
(com armas ou magias) e em testes de Ble- 





Nível AtaqueBase Fort Ref Von Especial de Vida 
su! +0 +2 Inimigo de Extraplanares +2 


Resistência a Magia Divina 


Viagem Planar 
Matador Perfeito, Inimigo de Extraplanares +2 
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ilustrações: 
Greg Tocchini, Rod 
Réis & André Vazzios Á, 


Arton, 1403. A Tormenta avança sobre o Reinado. Duran- 
te uma busca pelo misterioso Cavaleiro Risonho, sir Orion 
Drake e seus companheiros se envolvem em uma batalha 
contra Crânio Negro, o algoz da Tormenta, e se tornam a 
principal esperança do mundo contra as forças lefeu. Mas 
Orion e seu grupo não são os únicos heróis de Arton. 


A Defesa de Norm é uma aventura planejada para um 
grupo de quatro personagens de 7º nível. O Mestre pode 
adaptá-la para grupos diferentes. 


Sem que Justin soubesse, Vincent agrupou uma pequena confraria 
de escudeiros e cavaleiros, seduzindo-os com promessas de poder 
lefeu. Vincent está tão corrompido pela Tormenta quanto Justin, mas 
o jovem ex-bandoleiro não parece satisfeito em se infiltrar lentamente 
na Ordem da Luz. Em vez disso, quer se unir ao poderoso exército de 
Crânio Negro — o primeiro e mais infame algoz da Tormenta. 


Para provar a ele seu valor, Vincent já sabe o que fz com seus 
seguidores, vai atacar e devastar Norm, a cidade sede da Ordem da 
Luz, matando tantos inocentes no caminho quanto puder. 


A aventura se passa durante um dos eventos descritos em 
O Crânio e o Corvo. Recomendamos a leitura do romance 
antes de jogar, pois conhecer os fatos a seguir pode estragar 
algumas das surpresas do livro. Você foi avisado... 


Sinopse da Aventura 


Atenção! Toda e qualquer informação aqui presente é re- 
servada apenas ao Mestre! Se você pretende participar desta 
aventura como jogador, pare de ler. Pare mesmo! E sério! 


Histórico da Aventura 


Sir Justin Gherald, um influente membro da Ordem da Luz, 
retornou há poucos meses de uma expedição à União Púrpura. Na- 
quele reino fragmentado ele resgatou o jovem Vincent, um nobre de 
Bielefeld que havia sido segiestrado por bandoleiros. Esta, pelo 
menos, é a versão contada por sir Justin... 


À aventura começa com o ataque de Vincent e seus seguidores à 
Norm. Os heróis estão na cidade por motivos variados: 


* O grupo acaba de concluir outra aventura e veio à cidade para 
descansar, curar-se ou comprar mantimentos. 


* Um exército de Bielefeld partiu para lutar contras as forças de 
Crânio Negro. Os heróis estão em Norm, esperando para serem cha- 


Na verdade, o próprio Vincent era também um bandoleiro, cap- a 
vo Pr ambé bandoleiro, cap mados como reforços desse exército. 


turado por sir Justin por ter poderes sobrenaturais — poderes que sir 
Justin também apresenta. À origem dessas habilidades? Simbiontes 
lefeu, uma espécie de criatura da Tormenta, que infectaram ambos. 


* O grupo veio até a cidade para participar do torneio em home- 
nagem a Vincent. 


O ataque apanha os aventureiros de surpresa, assim como os 
habitantes de Norm e membros da Ordem da Luz. O primeiro obje- 
tivo dos heróis é simplesmente sobreviver à agressão dos escudeiros 
corrompidos. Eles podem se envolver em escaramuças diversas, aju- 
dando na defesa de Norm e protegendo seus habitantes. 


Sir Justin planeja usar seus dons, e também os de Vincent, para 
ganhar prestígio e influência na Ordem da Luz. Seu primeiro passo 
nessa direção foi organizar um grande torneio, no qual Vincent foi 
sagrado cavaleiro. Mas, enquanto pensava no que fazer a seguir, 
Justin não percebeu que Vincent tinha seus próprios planos. 


NORM, a Cidade da Ordem da Luz 


Nom seria uma cidade típica, não fosse por um detalhe: em sua parte central brilha o Castelo da Luz, sede de uma das mais impottantes 
ordens de cavalaria de Arton. 


Erguido por anões, o Castelo da Luz é uma das mais impressionantes construções do reino. Suas torres prateadas imitam a espada de 
Khalmyr, enquanto brasões representando o escudo do deus adornam todas as portas e paredes. No pátio central, erguendo-se acima das 
muralhas, o próprio Khalmyr é reproduzido em uma imensa estátua, medindo 60m de altura — a maior imagem desse deus conhecida no 
Reinado. A mão direita erguida simboliza a justiça divina que cai sobre todos. Como se isso não bastasse, uma técnica secreta empregada pelos 
anões faz com que a construção brilhe à noite, oferecendo uma visão magnífica — e um significado literal ao nome Castelo da Luz. 


À cidade cresce a partir das muralhas da fortaleza, em uma profusão de estalagens, tavernas e oficinas. Perto da grande construção as tuas 
são pavimentadas, com sulcos para carroças e carruagens, e ladeada por mansões de pedra, praças com estátuas e fontes de mármore, e igrejas 
de Khalmyr e Lena. À maior parte das construções é decorada com flâmulas da Ordem da Luz e dos deuses cultuados aqui. 


O Castelo da Luz não é apenas belo, mas também poderoso. Suas catapultas e balestras podem repelir qualquer exército, enquanto 
centenas de seteiras estão prontas para acomodar os melhores arqueiros do reino. E uma série de armadilhas, passagens secretas, muralhas é 
rampas móveis cuidam para que uma tropa invasora jamais consiga acesso ao interior. 


Boa parte dos recursos locais é usada para manter o castelo e abastecer suas tropas com comida, equipamento e diversão. Mas a Ordem 
da Luz não explora seu povo. Expedições regulares de cavaleiros são enviadas em missões de caça a tesouros. Itens atcanos poderosos são 
vendidos a altos preços (uma vez que os próprios membros da ordem são proibidos de usá-los). As riquezas conquistadas assim são revertidas 
em ouro pata fortalecer a economia local. 


Notm é bonita, segura e próspera. Além disso, a admiração do povo é tamanha que tornou esta cidade a mais populosa do reino — todos 
querem viver e servir ao lado dos grandes heróis. A população respeita e obedece a seus cavaleiros com uma devoção que muitos deuses não 
conseguem de seus clérigos! 


É uma pena que tudo isso esteja ameaçado. Com o exército de Bielefeld afastado, enfrentando as tropas de Crânio Negro, a cidade ficou 
desguarnecida. E o ataque que Norm está prestes a sofrer é mais terrível que qualquer invasão militar — porque será perpetrado por um 
gtupo de cavaleiros da luz, corrompidos pela Tormenta e sedentos pelo sangue de seus antigos irmãos. 








A aventura inteira é formada pelos cinco encontros descritos a 
seguir — todos ocorrendo no decorrer da batalha, Começa quando 
os heróis são acordados pelos sons da feroz investida lefeu; e termina 
quando enfrentam sir Phineas nos portões da cidade, assegurando 
aos cidadãos uma chance de escapar do terror. 





Você, Mestre, é livre para descartar um ou mais encontros, ou 
alterar sua ordem, ou ainda acrescentar encontros que você mesmo 
inventar. O importante a ter em mente é que os heróis, em princípio, 
não conseguem mudar totalmente o rumo da batalha — o ataque a 
Norm não pode ser evitado, é parte da cronologia do cenário. Mas 
eles podem derrotar vários inimigos, salvar pessoas e conquistar 
pontos de experiência. 


Cena 1 « Rude 


À aventura começa em Norgm, à noite. Após alguns dias de espera 
e monotonia na cidade, os heróis estão hospedados na estalagem A 
Casa do Cavaleiro. É. uma hospedaria bastante convencional: dois 
andares, o primeiro de pedra e o segundo de madeira. No primeiro 
andar há um salão com mesas e um balcão com uma cozinha atrás; no 


Despertar 


segundo ficam os quartos, onde os personagens estão. 


É alta madrugada quando os heróis despertam ao som de batalha. 
São apanhados de surpresa pelo ataque dos seguidores de sir Vincent. 


Vocês são acordados de um sono trangúilo por gritos che- 
gando da rua. Confusão não é normal em Norm, graças à 
presença dos cavaleiros da luz, mas agora berros de pânico 
ecoam pela cidade. 


No entanto, vocês não têm tempo de descobrir o que está 
acontecendo lá fora: subitamente, a porta do quarto é ar- 
rombada, e um bando entra com atmas em punho. Parecem 
humanos em armaduras estranhas — mas um olhar mais 
cuidadoso revela que, em alguns pontos, a própria pele é 
revestida de crosta avermelhada. 


Eles atacam, dominados pela loucura. Ou coisa pior. 


Os heróis fazem um teste de Ouvir (CD 10), com uma penalidade 
de —10 por estarem dormindo. Aqueles bem-sucedidos acordam com 





























ct; 


E sea 





eh 


ad 


e 


| 











os sons da batalha, e têm uma rodada para preparação antes que o 
quarto seja invadido. Aqueles que falham no teste acordam apenas 
quando os invasores já estão no quarto, e começam o combate ainda 
na cama — e provavelmente sem arma ou armadura, 


Escudeiros Corrompidos (3): 19 PV cada. 


Durante o combate, os heróis escutam cadeiras se partindo, garra- 
fas quebrando e gritos vindo do andar inferior. À Casa do Cavaleiro 
está sendo invadida, e os aventureiros são a única defesa do lugar! 


Há 1d6+6 pessoas, entre hóspedes e trabalhadores; todos tentaram 
fugir enquanto o primeiro grupo atacava nos quartos, mas foram apa- 
nhadas por outro bando de escudeiros no salão. Os heróis podem 
descer e tentar defender os inocentes — os escudeiros corrompidos 
atacam quem estiver mais perto, com o propósito insano de causar 
tanta dor e morte quanto possível, sem escolher alvos fracos ou fortes. 


Conforme a natureza de sua campanha, ações visando proteger as 
pessoas — como agarrar um escudeiro para dar tempo para alguém 
fugir — devem ser recompensados com XP. Por outro lado, um 
grupo não especialmente heróico pode simplesmente fugir da estala- 
gem. Nesse caso, passe para a Cena 2. 


Escudeiros corrompidos (5): 19 PV cada. 


Depois este combate as coisas se acalmam por alguns instantes. 
Heróis que tenham sido apanhados de surpresa podem usar esse 
tempo para se prepararem melhor, enquanto os sobreviventes olham 
para eles por proteção. 


Abrigar-se na estalagem não é uma boa opção, pois é alvo fácil 
para os monstros (use testes de Inteligência para sugerir isso). Deixe 
os jogadores livres para escolher como proceder, mas na verdade há 
apenas duas opções viáveis: tentar fugir da cidade, ou reunir-se aos 
cavaleiros da ordem no Castelo da Luz. 





Cena 2 * Fuga de Norm 


Quando vocês deixam a estalagem, o céu está cheio de 
fumaça e fogo. Há várias estruturas em chamas, Os escom- 
bros causados pelos incêndios criaram barreiras que trans- 
formaram a cidade em um labirinto. 


Além disso, há “coisas” nos céus. Hlumanóides cobertos 
de crosta esponjosa, cavalgando monstros que talvez tenham 
sído cavalos um dia, mas agora têm imensas asas de mosca, 


Por causa do ataque, circular em Norm esta noite é arriscado (e 
voar, uma idéia pior ainda). Os heróis devem manter-se atentos, 
fazendo testes de Observar (CD 10) enquanto andam pela cidade. 
Aqueles que falham sofrem algum tipo de perigo (role 1d4 ou esco- 
lha a seguir): 


1. Escombro: restos de alguma construção desabam sobre a 
vítima, causando 2d6 pontos de dano de concussão. O personagem é 
soterrado e esmagado, sofrendo 1d6 pontos de dano por rodada 
seguinte até conseguir libertar-se com um teste de Força (CD 18), 
realizado por ele ou outro personagem que venha em seu socorro. 


2. Explosão: as energias lefeu corrompem o próprio ar, chamas 
negras surgem subitamente a qualquer momento. À vítima sofre 4d6 
pontos de dano por fogo (Reflexos CD 15 para meio dano). 


3. Farpas afiadas: a matéria vermelha segregada pelos sim- 
biontes lefeu emerge do chão em lâminas. À vítima sofre 1d6+5 
pontos de dano e fica sangrando, perdendo 1 Ponto de Vida por 
rodada até ser curada (Cura CD 1 
re pelo menos 1 PV). 


5, ou qualquer magia que recupe- 




















































































































4. Poça de ácido: pisar em uma destas c 
dano de ácido. 





sa 2d6 pontos de 


Assim que um jogador é bem-sucedido em três testes de Observar 
(não precisam ser consecutivos), descreva o seguinte: 


Em meio à destruição, você localiza uma mansão com três 
andares, e pelo menos dez janelas por andar. Está pegando 
fogo, e logo será completamente consumida. Acima do baru- 
lho das chamas, chegam gritos desesperados lá de dentro. 





Escudeiros corrompidos atiraram tochas na 
um incêndio. Os donos da ca 


a e começaram 
a — Burlos, um rico mercador de 





tapeçarias, sua esposa Blendra c a filha Deluna — tentaram abrigar- 


se, mas O fogo se alastrou e todos vão morrer se não forem salvos. 


Para encontrar essas vítimas, além de entrar na mansão condena- 
da, os heróis devem ser bem-sucedidos em um teste de Ouvir (CD 
15). Em caso de falha, cada novo teste exige uma rodada — e cada 
rodada cobra seu preço em 1dó pontos de dano pelo calor, e um teste 
de Fortitude (CD 15 +1 por rodada). Falhar resulta cm uma rodada 
inteira sem agir, tossindo com a fumaça. 


As vítimas estão no terceiro andar. Para chegar até elas deve-se 
percorrer 27m, Os escombros e chamas reduzem o deslocamento à 
metade. Um teste de Equilíbrio ou Saltar (CD 20) por rodada per- 
mite usar deslocamento normal, mas falhar por 5 ou mais resulta em 
queda, tdó pontos de dano e nenhum avanço. 


Resgatar a família com vida assegura a eterna gratidão de Burlos, 
que tentará recompensar scus salvadores assim que recuperar suas 
posses no futuro. Agora, no entanto, não há nada que ele possa fazer 
— cabe aos heróis guiar o mercador, 
trança do castelo, 














ua esposa e filha para a segu- 


O grupo continua avançando pela cidade, agora com mais pesso- 
as indefesas sob sua responsabilidade. O que vem a seguir, no entan- 
to, faz o resgate da família parecer coisa pouca. 


Cena 3 « As Crianças de Le 


Tateando seu caminho pelas ruas de Norm vocês avistam 
um templo de mármore. As portas de carvalho estão aber- 
tas, e trazem entalhada a lua crescente que é símbolo de 
Lena, Deusa da Cura. 





Mas o lugar não é mais um refúgio sagrado: sangue es- 
corre farto pela escadaria, as sacerdotisas caídas na entrada 
do prédio, os corpos mutilados pelas espadas dos escudeiros 
corrompidos. 


Lá de dentro, chega o choro de bebês. 


Um grupo de seguidores de sir Vincent encontrou um templo de 
Lena, deusa da fertilidade e cura. Como outros templos da deusa, este 
também atuava como maternidade; o lugar está repleto de bebês. Os 
loucos aberrantes planejam infectar todos com simbiontes lefeu. 





Quando os heróis passam diante da igreja, os maníacos já assassi- 
natam quase todas as sacerdotisas — que entregaram as próprias 
vidas na tentativa de salvaguardar as crianças. Agora estão prontos 
para capturar as crianças; os aventureiros ainda têm chance de impe- 
dir essa atrocidade. 





Três escudeiros estão ao fundo da nave principal, recolhendo as 
crianças para depois colocá-las em uma carroça. Estão acompanha- 
dos de um cavaleiro da Tormenta que vigia e protege a operação; a 
menos que seja surpreendido pelos aventureiros, ele tenta derê-los 
com uma investida, galopando entre os assentos. 
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19 PV cada. 


Cavaleiro da Tormenta: 85 PV. 


Escudeiros corrompidos (3): 







Há nove bebês. Cada escudeiro precisa de duas rodadas para levar 
f um bebê até a carroça no fundo do templo. Isso significa que os 
heróis têm seis rodadas para derrotar o cavaleiro da Tormenta e 
chegar aos escudeiros antes que fujam com as crianças. Se os escudei- 
ros forem alcançados, eles interrompem a operação e lutam. 































Após o combate, uma sacerdotisa de Lena se revela; Ilyna, pot ser 
a mais jovem no templo, ficou escondida com mais dois bebês, so- 
brevivendo à chacina. Ela pode curar aventureiros feridos (veja 
adiante suas estatísticas) e ajudar a cuidar das crianças. 


O grupo agora tem mais uma responsabilidade. Caso tenham 
resgatado a família de Burlos, estes podem ajudar no transporte dos 
bebês — mas sem herói 
para os lefeu. 








s a seu lado, é certo que serão presas fáceis 


stelo da 





O melhor a fazer agora é procurar uma rota de fuga. O Ca 





:voado por um 
enxame de cavaleiros da Tormenta. Todos em seu interior já devem 
estar mortos, ou são agora aberrantes lefeu. 


Qualquer sobrevivente que esteja com os heróis pode apontar o 
caminho para fora da cidade. Mas chegar lá promete não ser fácil. 


o Pantora 
º Falitera 









Vocês continuam avançando por Norm. Bairros inteiros 
foram engolidos pelas chamas vorazes. Pessoas em desespe- 
ro, loucas ou mortas são avistadas em toda parte. O mais 
sensato agora é procurar uma saída deste inferno. 














Súbito, de algum lugar adiante, um cântico firme se ele- 
va sobre os sons da destruição. E uma lítania a Khalmyr! 
Seus corações se recobrem de esperança... 
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«Mas logo esse sentimento é substituído por terror. No 


centro de uma praça ampla há uma estátua ao Deus da Jus- 
tíça e, aos pés dessa imagem, um clérigo. Suas vestes são 
trapos sujos de sangue e gosma, seus olhos estão vidrados, e 
o que ele canta é blasfêmia. Ao que parece, ele ofereceu sua 
devoção aos Lordes da Tormenta — e agora, em vez de bên- 
çãos, está invocando demônios insetóides que surgem em 
pontos diversos da praça. 


Velthan, um clérigo de Khalmyr, fraquejou quando viu a devas- 
tação insana causada pelos seguidores de sir Vincent — e trocou o 
Deus da Justiça pela insanidade vermelha. De alguma mancira, foi 
capaz de invocar alguns demônios da Tormenta. São poucos, da 
casta mais baixa, mas ainda suficientes para causar incontáveis mor- 
tes em Norm e Bielefed. 





O clérigo está invocando uktril, os demônios da Tormenta que 


compõem a maior parte das tropas lefeu. Cerca de vinMesmo sendo 
de casta mais baixa, ainda são criaturas mortíferas. Fim instantes, 
cerca de vinte uktril surgem, cercando os heróis e seus protegidos. 


Os monstros não atacam imediatamente — parecem confiantes 
em sua vantagem numérica. Permita aos jogadores uma ou duas 
rodadas de vantagem, para que se preparem ou ataquem primeiro, 
sem qualquer reação imediata dos lefeu. Eles só reagem se o clérigo 
for ameaçado. 


Quando tudo parece perdido, e as aberrações se aproximam pata 
a matança, uma cabeça insetóide voa pela praça. Um dos monstros 
cai inerte, decapitado, e atrás dele surge um homem alto, postura 
passiva. Um tapa-olho emoldura o rosto negro e, apesar das manei- 
ras calmas, o outro olho faísca de desprezo. Desprezo pelas criaturas 
que violaram Norm, sua cidade — sua cidade, pois ele é Alenn Toren 
Greenfeld, o Alto Comandante da Ordem da Luz. 


Após matar o primeiro uktril, Alenn Toren ordena que o grupo 
detenha o clérigo corrompido, enquanto ele luta contra os monstros 
restantes € protege os inocentes. De maneira rápida e clara, como 
alguém acostumado a submeter o caos da batalha às suas ordens, 
Alenn explica: enquanto viver, o sacerdote vai continuar invocando 
mais criaturas. 





O cavaleiro cessa de falar e ataca, um vulto negro de espada em 
punho, cortando por onde passa. Mas ele não é capaz de bloquear 
todos os monstros — dois uktril se movimentam para proteger o 
clérigo, colocando-se no caminho dos aventureiros. Esses dois de- 
mônios, além do próprio sacerdote, o grupo deve enfrentar. 


Deixe a luta de Alenn Toren contra os uktril como “pano de 
fundo”, sem efetivamente rolar dados; o Alto Comandante deve 
derrotar todos os monstros enquanto os heróis travam sua luta con- 
tra o clérigo. Conforme o poder do grupo, mais demônios podem 
desgarrar-se da luta contra Alenn c investir contra os jogadores — 
ou ainda, estes podem decidir desobedecer Alenn e atacar a força 
principal uktril. 


Você pode ainda colocar o Alto Comandante sob controle dos 
jogadores (ou sob controle de um jogador cujo personagem tenha 
morrido, ou esteja incapacitado). De qualquer forma, as estatísticas 
de Alenn Toren constam mais adiante. 





Este encontro tem como objetivo colocar os aventureiros em 
luta lado-a-lado com um dos maiores guerreiros de Arton, ajudando- 
o em um momento difícil. Mas procure não deixar que Alenn Toren 
acabe roubando a cena (não, em Tormenta os NPCs não fazem o 
trabalho dos personagens jogadores...). 


Após a luta, Alenn Toren pretende voltar ao Castelo da Luz. Ele 
otdena aos heróis que não o sigam; em vez disso, devem escoltar seus 
protegidos pata fora. Mesmo que nenhuma vítima tenha sobrevivi- 
do, ele insiste que as cidades vizinhas devem ser alertadas. 


Durante esta luta, talvez os heróis tenham conquistado um im- 
portante e influente aliado. Mas antes, precisam escapar de Norm. 


Cena 5 *« Batalha 


nos Portões de Norm 





Vocês continuam seu caminho. A maior parte das chamas 
já morreu, enterrando a cidade sob a escuridão da noite. 
Cinzas, escombros e cadáveres obstruem as ruas. Tudo isso 
torna o avanço dificil e lento — mas, guiados pelos habitan- 
tes e pressionados pelo choro dos bebês, vocês seguem em 
direção aos portões de Norm. 





Após o que parece uma eternidade, vocês avistam as mu- 
ralhas. Mas é uma visão que não oferece alívio algum; a seus 
pés, dezenas de mortos, os corpos perfurados, esmagados e 
cravejados de setas. Nas ameias há seis escudeiros com bes- 
tas e, no portão, um cavaleiro da luz sobre um grande cava- 
lo, lança e escudo em punho. Eles parecem estar ali para 
impedir a fuga de sobreviventes. 


Os traidores chegaram antes de vocês. 


— Tentam fugir, como tantos outros tentaram — acusa o 
cavaleiro, com pompa. — Não percebem? Tudo fica mais 
claro sob o vermelho leteu. Ajoelhem-se! Aceitem seus no- 
vos senhores, aceitem os Lordes da Tormenta, e deixarei 
que vivam. Mas não as mulheres e velhos; esses são fracos 
demais, devem morrer. 


Após passar por diversos perigos, os heróis estão prestes a sair 
do matadouro em que a cidade se transformou. Infelizmente, um 
dos principais apoiadores de sir Vincent — sir Phineas, um cam- 
peão de torneios — tentará impedi-los. le está posicionado à 
frente do portão pelo qual o grupo precisa escapar, com um con- 
tingente de escudeiros. Assim que avista os heróis, trata de desafiá- 
los para um “duelo”. 


O cavaleiro e sua montaria estão revestidos de carapaça lefeu, 
infestados além de qualquer redenção. Ele faz um meneio com a 
cabeça, e saúda os heróis. 


Phineas gosta de posar como cavaleiro honrado, mas na verda- 
de está dominado pela sede de sangue. Não vai perder muito 
tempo com argumentações, partindo logo para o ataque. A me- 
nos, é claro, que os heróis realmente ofereçam rendição e entre- 
guem as pessoas que estão protegendo (ou sejam muito convincen- 
tes ao tentar isso como um blefe para atacar de surpresa). E se os 
jogadores estão sendo sinceros... bem, a aventura acaba aqui, e 
estes “heróis” definitivamente não estão qualificados para com- 
bater a Tormenta! 


O cavaleiro faz uma Investida em quem julgar mais poderoso, ou 
menos ferido — ele confia que vai derrubar seu alvo com um golpe. 
De fato, com conta com um bônus de ataque +19, já incluindo +1 
por estar mais alto que o oponente (sir Phineas está montado) e +2 
pela Investida. Acertando, seu dano de 1d8+7, pode causar um bom 
estrago. Fle pode ainda optar por Ataque Poderoso para atacar +15 
e causar 3d8+33 de dano. 


Os escudeiros atacam com bestas, das ameias. Os muros têm 9m 
de altura (Escalar CD 20). As escadas mais próximas ficam a 18m 


Encontros Adicionais 


. Use estes encontros para aumentar a duração da aventura, ou caso os heróis decidam voltar à cidade após a Cena 5: 


(além de percorrer essa distância, um personagem deve usar uma 
ação de movimento para subir, e percorrer 18m de volta até onde os 
escudeiros estão). 


Este é o combate final da aventura, não é hora de pegar leve, A 
Tormenta é a principal ameaça contra Arton, os jogadores devem ter 
respeito por ela. Faça apenas rolagens de dados abertas, se achar 
necessário. Nada melhor que isso para assegurar aos jogadores que o 
Mestre não vai salvá-los. 


Tanto sir Phincas quanto os escudeiros corrompidos lutarão até a 
morte. Se os heróis vencerem, poderão fugir pelos portões. Quando 
o grupo escapa de Norm — levando vários sobreviventes consigo se 
tudo deu certo —, a aventura chega ao fim. 


Claro, nada impede que aventureiros especialmente heróico: 
colham voltem à cidade para tentar salvar mais habitantes (veja o 
quadro “Encontros Adicionais”). 


Conclusão 


Ao sair de Norm, vocês deixam a loucura e a devastação 
para trás. Milhares morreram, e a Ordem da Luz foi quase 
destruída. Esta noite o mundo sofreu um duro golpe na guer- 
ra contra a Tormenta. Mas, graças a seus esforços, pessoas 
foram salvas. E enquanto houver vida — e heróis valorosos 
como vocês — Arton não vai se render. 


Ao sair de Norm, os aventureiros terão sobrevivido a um ataque 
surpresa de guerreiros corrompidos pela Tormenta. Apenas isso é 
façanha notável, Se além disso também salvaram habitantes da cida- 
de, serão considerados verdadeiros campeões do bem! 


Este pode ser o início de uma carreira como Desafiadores da 
Tormenta, a mais difícil, mas também mais heróica, que qualquer um 
pode seguir. Não há nenhum exagero aqui — em Arton, aquele que 
rasteja em masmorras e caça dragões é apenas um “herói comum”. 
Mas aquele que combate a Tormenta é muito, muito mais! 


Após o ataque, sir Vincent e seus seguidores partem para se unir 
às tropas de Crânio Negro. O grupo pode então escolher voltar para 
Norm, ajudar a resgatar pessoas de escombros e curar feridos, ou 
partir para se unir ao Exército do Reinado. O romance O Crânio e o 
Corvo oferece diversas idéias para missões. Não importa o destino 
escolhido, não faltam oportunidades para atos heróicos na luta con- 
tra a Tormenta. 

GUILHERME DEI SVALDI & 
ANDRÉ MENDES ROTTA 


* Passagem interrompida: uma árvore em chamas caiu durante a batalha, bloqueando a única via de acesso pela qual o grupo poderia 
passar sem enfrentar um grande número de cavaleiros da Tormenta. Os heróis devem remover a árvore (o que exige uma sequência de testes 
de Força bem-sucedidos, ou uma boa idéia) enquanto sofrem dano pelo calor. Para mais dramaticidade, talvez uma pessoa esteja presa nos 


galhos; se os heróis não agirem rápido, ela morrerá incendiada. 


* Oportunistas: bandidos especialmente tolos estão aproveitando o caos na cidade para saquear casas e lojas. Quando vêem o grupo, 
partem para o ataque — a gangue não vai deixar passar a chance de roubar e sair impune. Como alternativa, os ladrões podem ser convencidos 
a desistit da pilhagem e ajudar as pessoas, através de Diplomacia, Intimidação, encantamentos, ou boa e velha interpretação. A Tormenta é 


ameaça suficiente para unir todos. 


* Irmão contra irmão: um pelotão de soldados de Norm está lutando contra escudeiros corrompidos. Se conseguirem salvar soldados 
suficientes, os heróis podem liderar essa pequena força contra mais monstros. 
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CRIATURAS 
Cidadão de Norm 


Use estas estatísticas para pessoas comuns de Norm, como mercado- 
res e artesãos. Elas estão apavoradas e, na maior parte das situações, um 
herói que queira ser obedecido deve ser bem-sucedido em teste de Diploma- 
cia ou Intimidação (CD 20). 


Humano Plebeu 2: ND 1/2; Humanóide Médio; DV 2d4; 5 PV; Inic. +0; 
Desl. 9m; CA 10, toque 10, surpresa 10; Atq Base + 1; Agr +1; corpo-a- 
corpo: adaga + 1 (1d4, dec. 19-20); LB; Fort +0, Ref +0, Von +2; For 11, 
Des 10, Con 11, Int10, Sab 11, Car 10. 


Perícias e Talentos: Adestrar Animais +5, Diplomacia +4, Ofícios ou 
Profissão (escolha uma) +8, Sentir Motivação +2; Foco em Perícia (Ofícios 
ou Profissão), Negociante, Vontade de Ferro. 


Equipamento: adaga, traje de plebeu. 


Cavaleiro da Tormenta 


Uma versão de pesadelo de um cavaleiro da Luz, a criatura à frente é um 
homem encouraçado em aço e matéria vermelha, unido por fibras e veias 
grotescas a um cavalo com asas de mosca. Ele brande sua espada com 
júbilo, salivando ácido corrosivo. 


Os cavaleiros da Tormenta eram homens galantes e nobres que, por 
ganância, medo ou fraqueza, trocaram sua humanidade pelo poder lefeu. 
Insanos, eles acreditam que ainda lutam por uma causa honrada, quando na 
verdade apenas massacram inocentes em nome de lordes aberrantes. 


Cavaleiro da Tormenta: ND 9; Aberração Grande; DV 10d8+40; 85 PV; 
Inic. +1; Desl. 12m, vôo 12m (ruim); CA 25 (-1 tamanho, +1 Des, +5 
natural, +8 armadura, +2 escudo), toque 10, surpresa 24; Atq Base +7; 
Agr +18; corpo-a-corpo: espada bastarda obra-prima +15 (1d10+7, dec. 
19-20) ou lança montada obra-prima +14 (1d8+7, dec. x3); ou à distância: 
cuspe ácido +9 (2410); Atg Ttl corpo-a-corpo: espada bastarda obra-prima 
+15 (1d10+7, dec. 19-20) e 2 cascos +11 (2d6+3), ou lança montada 
obra-prima +14 (1d8+7, dec. x3) e 2 cascos +11 (2d6+3); ou à distância: 
cuspe ácido +9 (2010); Espaço/Alcance: 3m/1,5m (3m com lança monta- 
da); AE insanidade da Tormenta (5 PI, Vontade CD 15 anula), investida de 
cavaleiro; QE imunidades, mente alienígena, redução de dano 15/mágica, 
resistência a ácido, eletricidade, fogo, frio e sônico 20, sentido sísmico, 
visão ampla, visão no escuro 18m; CM; Fort +7, Ref +4, Von +8; For 24, 
Des 12, Con 18, Int10, Sab 12, Car 14. 


Perícias e Talentos: Adestrar Animais +7, Conhecimento (nobreza e 
realeza) +7, Conhecimento (religião) +5, Diplomacia +14, Intimidação 
+14, Observar +5, Saltar +24; Arma Natural Aprimorada (cascos), Ataque 
Poderoso, Foco em Arma (espada bastarda), Usar Arma Exótica (espada 
bastarda). 


Investida de Cavaleiro: o cavaleiro da Tormenta pode usar a ação Investida 
com sua lança montada para desferir um golpe terrível. Bônus de ataque 
+16, dano 3d8+21, dec. x3. 


Equipamento: armadura de batalha, escudo grande de metal, espada 
bastarda obra-prima, lança montada obra-prima. 


Escudeiros Corrompidos 


Esses jovens de boa estirpe seriam cavaleiros da luz um dia, se não 
fossem corrompidos pela Tormenta antes. São bem treinados na arte da 
guerra, e possuem equipamento de ótima qualidade. 


Humano da Tormenta Guerreiro 3: ND 4; Aberração Média; DV 3d10+3; 
19 PV; Inic. +0; Desl. 6m; CA 22 (+2 natural, +8 armadura, +2 escudo), 
toque 10, surpresa 22; Atq Base +3; Agr +5; corpo-a-corpo: espada bas- 
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demônio da 
Tormenta 


tarda obra-prima +7 (1d10+2, dec. 19-20); ou à dis- 
tância: besta pesada obra-prima +4 (1d10, dec. 19- 
20); AE insanidade da Tormenta (1 PI, Vontade CD 11 & 
anula); QE imunidades, mente alienígena, redução 4 
de dano 5/mágica, resistência a ácido, eletricidade, 

fogo, frio e sônico 5, sentido sísmico, visão ampla, 

visão no escuro 18m; CM; Fort +4, Ref +1, Von +1 

(+3 contra efeitos de medo); For 15, Des 11, Con 12, Int 10, Sab 11, Car 12. 


Perícias e Talentos: Adestrar Animais +6, Cavalgar +8, Conhecimento 
(nobreza e realeza) +5, Diplomacia +5, Observar +4; Ataque Poderoso, 
Combate Montado, Educação de Cavaleiro*, Foco em Arma (espada bastar- 
da), Foco em Armadura (pesada)*, Usar Arma Exótica (espada bastarda). 
*Este talento é descrito no site oficial de Tormenta. 


Equipamento: besta pesada obra-prima, escudo grande de metal, espa- 
da bastarda obra-prima, meia-armadura, 10 virotes. 


Uktril 


Um humanóide de estatura elevada (em média 2m), corpo delgado e 
carapaça vermelha articulada. A cabeçorra lembra uma formiga. Seus bra- 
ços são desiguais: um deles termina em uma mão funcional, enquanto o 
outro é uma pinça afiada. À mente mortal tem dificuldade em entender os 
ângulos alienígenas de um demônio da Tormenta, por isso a criatura parece 
sempre borrada e fora de foco. 


Os uktril são a casta mais baixa da sociedade lefeu, os operários e 
soldados rasos das tropas invasoras. Ainda assim, são uma perigosa ame- 
aça para toda vida artoniana. 


Uktril: ND 4; Aberração Média (Lefeu); DV 6d8+18; 45 PV; Inic. +7; 
Desl. 9m; CA 20 (+3 Des, +6 natural, +1 intuição), toque 14, surpresa 17; 
Atq Base +4; Agr +9; corpo-a-corpo: pinça +11 (1d8+5); Atq Ttl corpo-a- 
corpo: pinça +11 (1d8-+5) e garra +10 (1d4+2); AE insanidade da Tormen- 
ta (3 PI; Vontade CD 13 anula); QE imunidades, redução de dano 5/mágica, 
visão ampla, visão no escuro 18m; CM; Fort +5, Ref +6, Von +6; For 20, 
Des 16, Con 16, Int8, Sab 12, Car 2. 


Perícias e Talentos: Observar +10, Saltar +9; Arma Natural Aprimorada 
(pinça), Foco em Arma (pinça), Iniciativa Aprimorada. 











PERSONAGENS 
Ilyna 


Filha de fazendeiros educada no templo de Lena, Ilyna foi ordenada 
sacerdotisa há apenas duas semanas. Uma jovem baixa e magra, de pele 
branca, rosto redondo com sardas e cabelos ruivos. Por algum motivo, 
manteve a sanidade em meio ao terror — talvez por colocar a segurança dos 
bebês que estava protegendo acima de tudo, inclusive sua vida. 


Humana Samaritana* de Lena 4: ND 3; Humanóide Médio; DV 4d8 mais 
3;24 PV; Inic. +1; Desl. 9m; CA 11 (+1 Des), toque 11, surpresa 10; Atq 
Base +2; Agr +1; AE ordem de paz 1/dia; QE magias; NB; Fort +4, Ref +2, 
Von +9; For 9, Des 12, Con 10, Int 14, Sab 16, Car 17. *Esta classe e seus 
talentos são apresentados em O Panteão. 


Perícias e Talentos: Adestrar Animais +6, Concentração +10, Conhe- 
cimento (natureza) +6, Conhecimento (religião) +9, Cura +13, Diplomacia 
+12, Identificar Magia +9, Sentir Motivação +10; Cura Gentil*, Foco em 
Magia (Encantamento), Foco em Perícia (Cura), Foco em Perícia (Concen- 
tração), Potencializar Cura*, Vitalidade, Vontade de Ferro. 








Ordem de Paz: llyna pode conjurar imobilizar pessoa uma vez por dia, 
como uma habilidade similar a magia, com nível de conjurador 4º e CD 15 
para resistir. Caso ela ou algum de seus aliados cause dano letal à vítima, o 
efeito desta habilidade termina imediatamente. 


Magias de Samaritano Preparadas: (5/5/5; CD 13 + nível da magia, ou 14 
+ nível da magia para magias de Encantamento) O — criar água, detectar 
magia, luz, purificar alimentos, visão da morte; 1º — curar ferimentos leves (4), 
remover o medo; 2º — acalmar emoções, curar ferimentos moderados (4). 
Devido aos talentos Cura Gentil e Potencializar Cura, as magias de llyna recupe- 
ram mais PVs que o normal: 1d8+7 x 1,5 (média 16 PV) para curar ferimentos 
leves e 2d8+7 x 1,5 (média 24 PV) para curar ferimentos moderados. 


Equipamento: simbolo sagrado de Lena, vestido branco. 


Alenn Greenfeld, Alto 
Comandante da Ordem da Luz 


“O Alto Comandante aproximou-se, e olhou para baixo, uma cabeça 
maior que o outro. Sua pele era quase negra de marrom, seus ombros e 
suas mãos eram de gigante, seus cabelos eram tranças espessas e cur- 


Modelo: Criatura da Tormenta 


Se antes as aberrações eram raras em Arton, agora estão se tornando 
mais e mais comuns. A corrupção da tempestade cresce a cada dia. Ani- 
mais e monstros naturais de Arton são contaminados por sua influência, 
transformados em versões distorcidas, macabras. 


Essas metamorfoses ocorrem por intervenção direta dos lefeu, em 
seus laboratórios horrendos, e também ao acaso, como fenômenos sobre- 
naturais. Ou ainda, Desafiadores podem adquirir aliados — familiares, 
companheiros animais, montarias sagradas... — com aspectos de demô- 
nios da Tormenta. 


Fisicamente, uma criatura da Tormenta é uma versão horrenda e aberrante 
de si mesma. Os detalhes variam, mas quase todas apresentam carapaças 
ou protuberâncias de matéria vermelha, secreções de gosma sangrenta pelo 
corpo, e/ou traços insetóides como antenas, olhos multifacetados e patas 
articuladas. Seu comportamento também é imprevisível, pois quase todas 
as vítimas da transformação tornam-se malignas e/ou insanas. 


Criando uma 


Criatura da Tormenta 


“Criatura da Tormenta” é um modelo adquirido ou inato, que pode ser: 
aplicado a qualquer Aberração, Animal, Besta Mágica, Extraplanar, Gigante, 
Humanóide, Humanóide Monstruoso, Inseto ou Planta (daqui em diante 
denominada “criatura-base”). 


Tipo: muda para Aberração. Não recalcule Dados de Vida ou pontos 
de perícias. 


“Classe de Armadura: armadura natural da criatura-base aumenta em +2. 


Ataques Especiais: a criatura-base conserva seus ataques especiais 
extraordinários e sobrenaturais, mas perde habilidades similares a magia. 
Também adquire o seguinte ataque especial: 


Insanidade da Tormenta (Sob): ver pela primeira vez um ou mais demô- 
nios da Tormenta sempre vai trazer efeitos pertur-badores. À vítima deve 
fazer um teste de Vontade (CD 5 + nível de encontro). Em caso de falha, a 
vítima perde pontos de Inteligência, Sabedoria e Carisma em quantidade 
igual à diferença entre a CD e o resultado de seu teste. As magias de cura & 
restauração conhecidas não funcionam para reverter essa perda; apenas 
um desejo ou desejo Restrito pode fazê-lo. Não é necessário um novo teste 


de Vontade ao avistar um demônio de um tipo que já tenha sido visto. A CD 
do teste cai em —2 quando a criatura é vista fora de uma área de Tormenta. 


O acessório Área de Tormenta oferece regras avançadas de insanidade 
causada pelos lefeu. 


Qualidades Especiais: a criatura-base conserva suas qualidades espe- 
ciais extraordinárias e sobrenaturais, mas perde habilidades similares a 
magia. Também adquire as seguintes qualidades especiais: 


Imunidades: a criatura-base torna-se imune a ataques furtivos, dreno de 
energia, dreno de habilidade, metamorfose, morte por dano massivo, para- 
lisia, petrificação, sono, sucessos decisivos e veneno. A criatura não preci- 
sa mais comer, beber ou dormir. 


Mente Alienígena: tentar ler ou estudar a mente da criatura-base requer 
um teste de Vontade (CD 10 + 1/2 DV da criatura). Em caso de falha, a 
vítima sofre os mesmos efeitos da Insanidade da Tormenta. 


Sentido Sísmico: a criatura-base consegue perceber outras criaturas que 
estejam em contato direto com o chão. O alcance desta habilidade é igual a 
1,5m para cada Dado de Vida da criatura. Esta habilidade funciona apenas 
emáreas de Tormenta. 


Visão Ampla: ao adquirir olhos grandes e múltiplos, a criatura-base 
recebe +4 de bônus em testes de Observar e não pode ser flanqueada. 


Visão no Escuro: a criatura-base pode ver no escuro a até 18m, apenas 
em preto e branco. Caso a criatura-base já possua esta qualidade, o alcance 
de sua Visão no Escuro aumenta em mais 18m. 


Redução de Dano e Resistência a Energia: a criatura-base adquire redu- 
ção de dano e resistência a todas as formas de energia (ácido, eletricidade, 
fogo, frio e sônico), de acordo com a seguinte tabela: 


* 1-3 DVs: RD 5/mágica, RE 5 

* 4-9DVs: RD 10/mágica, RE 10 

10 DVs ou mais: RD 15/mágica, RE 20 
Ambiente: áreas de Tormenta ou qualquer. 


Nível de Desafio: +1 para criaturas-base com até 3 DVs; +2 para 
criaturas-base entre 4 e 9 DVs; +3 para criaturas-base com mais de 9 DVs. 


Tendência: normalmente Caótica e Maligna. 
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tas, selvagens, espalhadas, e não tinha barba. Um tapa-olho do lado 
direito, e cicatrizes por tudo. Nariz largo e duro, boca cheia de dentes. 


Aquele era Alenn Toren Greenfeld, um típico chefe tribal da União Púrpura 
— líder de todos os cavaleiros da luz.” 


PANE, Ai erarer 


— O Crânio e o Corvo 


Humano Bárbaro 2/Guerreiro 6/Cavaleiro da Luz 10*: ND 18; 
Humanóide Médio; DV 2d12+10 mais 6d10+30 mais 10d10+50 mais 5; 
201 PV; Inic. +7; Desl. 9m; CA 34 (+3 Des, +11 armadura, +4 escudo, 
+4 deflexão, +2 sagrado), toque 19, surpresa 31; Atq Base +18; Agr 
+26; corpo-a-corpo: Espada da Luz +31 (1d10+14, dec. 19-20, +2d6 
contra criaturas Malignas); Atq Ttl corpo-a-corpo: Espada da Luz +31/ 
+26/+21/+16 (1d10+14, dec. 19-20, +2d6 contra criaturas Malignas); 
AE ataque subjugante 5/dia, mordida do leão; QE armadura da integridade, 
brado encorajador +3, chamado às armas, esquiva sobrenatural, etiqueta, 
força da honra, fúria 1/dia, montaria especial, movimento rápido, poder da 
honra, resistência a magia 25; LB; Fort +23, Ref +11, Von +10; For 24, 
Des 16, Con 20, Int 12, Sab 15, Car 14. *Classe de prestígio apresentada 
em O Panteão. 


Perícias e Talentos; Adestrar Animais +7, Cavalgar +22, Conhecimen- 
to (nobreza e realeza) +20, Diplomacia +15, Escalar +9, Intimidação +23, 
Ouvir +7, Sentir Motivação +7, Sobrevivência +7; Ataque Poderoso, Com- 
bate Montado, Especialização em Arma (espada bastarda), Foco em Arma 
(espada bastarda), Fúria Leal**, Iniciativa Aprimorada, Investida Implacá- 
vel, Investida Montada, Reflexos de Combate, Resoluto**, Trespassar, Tres- 
passar Maior, Usar Arma Exótica (espada bastarda). **Talentos descritos 
no site oficial de Tormenta. 


Ataque Subjugante: cinco vezes por dia, Alenn Toren pode tentar subju- 
gar seu inimigo através de um ataque corpo-a-corpo. Caso ele acerte seu 
ataque, a criatura atingida deve ser bem-sucedida num teste de Vontade 
(CD 22) ou ficará “encurralada” (incapaz de realizar ações, —2 na Classe de 
Armadura e perde seu bônus de Destreza na CA) por uma rodada. 


Brado Encorajador: com um grito, o Alto Comandante pode inspirar 
coragem em si mesmo e seus aliados. Todos recebem um bônus moral de 
+3 nas jogadas de ataque, dano com armas, e testes de resistência contra 
efeitos de Encantamento e medo, durante 5 rodadas. Usar esta habilidade é 
uma ação livre, e ela pode ser usada uma vez por dia. 


Chamado às Armas: Alenn Toren recebe +2 nas jogadas de ataque e dano 
quando usa a ação Investida (para um total +4 nas jogadas de ataque e +2 
nas jogadas de dano). Lembre-se também que, devido ao talento Investida 
Implacável, ele causa dano dobrado se fizer uma Investida montada. 


Etiqueta: o Alto Comandante recebe +10 em testes de Conhecimento 
(nobreza e realeza). Além disso, uma vez por dia pode realizar novamente 
uma jogada de Diplomacia que recém tenha feito. Ele deve ficar com a nova 
Jogada, mesmo que ela seja pior que a original. 


Força da Honra: o Alto Comandante pode receber Força + 8 por 5 rodadas. 
Usar esta habilidade é uma ação livre, e ela pode ser usada uma vez por dia. 





Fúria: ex-chefe bárbaro, Alenn Toren não esqueceu suas origens selva- 
gens. Mais que isso, disciplinou sua mente para unir o vigor natural à técnica 
de cavaleiro. Alenn Toren pode entrar em um estado de fúria bárbara uma vez 
por dia, como uma ação livre. Suas estatísticas alteradas pela fúria são: 237 
PV; CA 31, toque 18, surpresa 28; Agr +28; corpo-a-corpo: Espada da Luz 
+33/+28/+23/+18 (1d10+16, dec. 19-20, mais 2d6 contra criaturas Ma- 
lignas); Fort +25, Von +12; For 28, Con 24. 


Mordida do Leão: três vezes por dia, como uma ação livre, o Alto 
Comandante pode fazer a cabeça de leão forjada em seu escudo atacar. 
Bônus de ataque +26/+21/+16/+11, dano 2d6+8. 


Equipamento: Alenn Toren possui a Espada da Luz, uma relíquia de 
Khalmyr. Ela é uma espada bastarda sagrada +4, que irradia luz num raio de 
9m. Qualquer criatura Caótica nessa luz fica ofuscada (—1 nas jogadas de 
ataque). Além disso, a espada concede RM 25 ao seu usuário, e permite que 
ele conjure dissipar magia maior (NC 20º) à vontade. 


O Alto Comandante também possui uma armadura de batalha de mitral 
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+3, um escudo do leão, um anel de proteção +4, e um amuleto de chefe 
bárbaro (bônus de melhoria de +4 na Constituição e bônus de resistência de 
+3 nos testes de resistência). 


Sir Phineas 


Exímio na justa, mas nem tanto em humildade, compaixão e outras 
virtudes de cavaleiro, sir Phineas foi facilmente seduzido por sir Vincent e 
suas promessas de poder lefeu. Rapidamente trocou sua honra pela bênção 
da Tormenta. Ele quer matar a maior quantidade de pessoas possível para 
satisfazer seus novos senhores. Posicionou-se nos portões de Norm, onde 
está atacando os cidadãos que tentam escapar. Já matou dezenas de 
pessoas, e vai matar ainda mais se não for detido. 


Sir Phineas era um jovem belo, mas agora o rosto de queixo quadrado, 
pele clara e cabelos loiros foram tomados por purulenta carapaça insetóide. 
A armadura de placas douradas está infestada de gosma vermelha, e man- 
chada de sangue inocente. 


Humano da Tormenta Guerreiro 8/Cavaleiro da Luz 1*: ND 11; Aberra- 
ção Média; DV 8d10+32 mais 1d10+4; 90 PV; Inic. +1; Desl. Gm; CA 26 
(+1 Des, +2 natural, +10 armadura, +3 escudo), toque 11, surpresa 25; 
Atq Base +9; Agr +13; corpo-a-corpo: lança montada +17 +16 (1d8+7, 
dec. 19-20/x3) ou espada longa obra-prima + 14 (1d8+4, dec. 19-20); Atq 
Tt corpo-a-corpo: lança montada +1 +16/+11 (1d8+7, dec. 19-20/x3) ou 
espada longa obra-prima + 14/+9 (1d8+4, dec. 19-20); AE ataque subjugante 
1/dia, insanidade da Tormenta (4 PI, Vontade CD 14 anula); QE imunidades, 
mente alienígena, redução de dano 10/mágica, resistência a ácido, eletrici- 
dade, fogo, frio e sônico 10, sentido sísmico, visão ampla, visão no escuro 
18m; CM, Fort +12, Ref +3, Von +3 (+5 contra efeitos de medo); For 18, 
Des 13, Con 18, Int 11, Sab 12, Car 13. *Classe de prestígio apresentada em 
O Panteão. 


Perícias e Talentos: Adestrar Animais +9, Cavalgar + 15, Diplomacia 
+7, Conhecimento (nobreza e realeza) +5, Intimidação +-8; Ataque Podero- 
so, Combate Montado, Educação de Cavaleiro**, Especialização em Arma 
(lança montada), Foco em Arma (lança montada), Foco em Arma Maior 
(lança montada), Foco em Armadura (pesada)**, Investida Montada, Investida 
Implacável, Sucesso Decisivo Aprimorado (lança montada), Trespassar. 
**Talentos descritos no site oficial de Tormenta. 


Ataque Subjugante: uma vez por dia, sir Phineas pode tentar subjugar 
seu inimigo através de um ataque corpo-a-corpo. Caso acerte seu ataque, a 
criatura atingida deve ser bem-sucedida em um teste de Vontade (CD 12) ou 
fica “encurralada” (incapaz de realizar ações, CA-2 e perde seu bônus de 
Destreza na CA) por uma rodada. 


Equipamento: armadura de batalha + 1, escudo grande de metal +1, 
espada longa obra-prima, lança montada +1. 


Imponente 


A infestação da Tormenta também atingiu Imponente, o cavalo de sir 
Phineas, um alazão castanho que adquiriu um par adicional de olhos e farpas 
afiadas nos cascos. 


Cavalo de Guerra: ND —; Aberração Grande; DV 6d8+ 18; 39 PV; Inic. 
+1; Desl. 15m; CA 23 (-1 tamanho, +2 Des, +10 natural, +3 armadura), 
toque 10, surpresa 22; Atq Base +4; Agr +12; corpo-a-corpo: casco +7 
(1d8+4); Atg Til corpo-a-corpo: 2 cascos +7 (1d8+4) e mordida +2 
(1d4+2); Espaço/Alcance: 3m/1,5m; AE insanidade da Tormenta (3 PI, 
Vontade CD 13 anula); QE evasão aprimorada, faro, imunidades, mente 
alienígena, redução de dano 10/mágica, resistência a ácido, eletricidade, 
fogo, frio e sônico 10, sentido sísmico, visão ampla, visão na penumbra, 
visão no escuro 18m; CM; Fort +8, Ref +6, Von +3; For 19, Des 13, Con 
17, Int 6, Sab 13, Car 6. 


Perícias e Talentos: Ouvir +6, Observar +9; Arma Natural Aprimorada 
(cascos), Corrida, Tolerância. 


Equipamento: couro batido. 








Outrora um homem confiante e inspirador, de barba negra e espessa e 
ombros largos, Velthan teve o espírito quebrado pela ameaça lefeu. Rendeu- 
se às forças do macabro Deus da Tormenta, sua túnica branca bordada com 
a balança de Khalmyr agora rasgada e encharcada de sangue. 


Humano Clérigo de Aharadak 7: ND 7; Humanóide Médio; DV 7d8 +17; 
52 PV; Inic. —1; Desl. 6m; CA 18 (-1 Des, +7 armadura, +2 escudo), toque 
9, surpresa 18; Atq Base +5; Agr +7; corpo-a-corpo: maça + 1 +8 (1d8+3); 
AE fascinar mortos-vivos 6/dia; QE magias; CM; Fort +9, Ref +1, Von +8; 
For 14, Des 8, Con 14, Int 13, Sab 17, Car 14. 


Perícias e Talentos: Concentração +12, Conhecimento (religião) 
+11, Diplomacia +9, Identificar Magia +11, Sentir Motivação +8; Duro 
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de Matar, Foco em Perícia (Sentir Motivação), Grande Fortitude, Tole- 
rância, Vitalidade. 


Magias de Clérigo Preparadas: (6/5+1/4+1/3+1/1+1; CD 13 + nível 
da magia, ou 15 + nível da magia para magias de medo) O — detectar 
magia, ler magias, luz, orientação (2), resistência; 1º — auxílio divino, 
bênção, comando (2), escudo da fé, proteção contra o bem*; 2º — ajuda, 
arma espiritual, profanar*, vigor do urso (2); 3º — círculo mágico contra o 
bem”, dissipar magia, luz cegante, roupa encantada; 4º — nuvem profana*, 
poder divino. *Magias de domínio (Mal). 


Equipamento: escudo grande de metal, maça + 1, meia armadura. 


Quando o combate começa, Velthan conjura em si mesmo poder divino, 
escudo da fé, vigor do urso e auxílio divino. Com isso fica com 73 PV, CA 21, 
ataque +13 e dano 1d8+8. Depois de conjurar essas magias, ele ataca. 


Esta aventura contém a maior parte das regras necessárias e não requer outros acessórios. No entanto, para mais 
informações sobre servos dos deuses de Arton, ou criaturas da Tormenta, recomendamos os seguintes títulos: 


* Finalmente revelada a verdadeira identidade do Terceiro, o Deus Esquecido. 


* Duas novas raças: Aggelus, filhos dos anjos; e Sulfure, crias do inferno. 


* Nova classe básica: Samaritano, o mais poderoso conjurador de magias de cura. 


* Seis novas classes de prestígio: Cavaleiro Libertador, Cavaleiro de Khalmyr, 
Cavaleiro da Luz, Cultista do Mal, Herdeiro Planar, e Tirano do Terceiro. 


* Mais de 80 talentos atualizados, incluindo Poderes Concedidos inéditos. 


* Novas regras opcionais: devotos não-conjuradores, paladinos neutros ou 


caóticos, sactifícios rituais, e mais. 


* Regras para a construção de avatares, deuses maiores, menores e semideuses. 


* Pela primeira vez, fichas completas de todos os vinte avatares do Panteão, 


além de outros PdMs épicos. 


* Tudo sobre os Reinos dos Deuses, agora com informações adicionais sobre 
os Planos Elementais, diabos, demônios e outras criaturas extraplanares. 


* A história da Tormenta, desde sua criação proibida pelos deuses até as mais, 


tecentes descobertas sobre suas metas e objetivos. 


* As aventuras da Companhia Rubra, heróis épicos que desafiam a tempestade. 


* Detalhes sobre terrenos, fenômenos, construções e até mesmo a Anti-Criação 


nativa dos invasores. 


* Tudo sobre os lefeu, o povo da Tormenta. Sua anatomia, cultura e sociedade, 
desde as castas mais baixas até os invencíveis Lordes da Tormenta, todos com 


estatísticas de jogo completas. 


* Lefou, os meio-demônios da Tormenta, uma nova raça para personagens jogadores. 


* 37 Talentos, incluindo os talentos [Tormenta], que oferecem poderes aberrantes 


mas também corrompem seus portadores. 


* 9 Classes de prestígio: Arauto da Tormenta, Berserker Insano, Discípulo 


da Tormenta, Senhor do Gigante Rubro e outras. 


* 47 Novas armas, materiais, magias e itens mágicos, incluindo artefatos 


lefeu e simbiontes. 


Veja também o site oficial de Tormenta em www. jamboeditora.com.br/tormenta 
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Eles foram pénabundeados da 4º Edição. Eles não 
existem em cenários como Tormentae Warcraft D20. 
Eles não têm papel principal — ou mesmo importante — 
na maioria dos mundos de fantasia. Mas será que os 
gnomos são assim tão sem graça? |] 


Gnomos não existiam na primeira versão de 
Dungeons & Dragons. Foram introduzidos 
como uma nova opção para as raças 
semi-humanas já existentes: anões, 
elfos e halflings. Sua inspiração veio (4 
de diferentes fontes mitológicas, e 
seu papel deveria ser como um povo 
de magos — assim como os anões são 
guerreiros, e os halflings, ladinos. 


Ao longo da história de D&D, 
gnomos sempre foram relacionados 
a pedras preciosas e magia ilusória. 
No entanto, a edição 3.5 mudou sua 
classe favorecida para bardo — 
transformando-os em amantes da arte 
e mistérios. Eles também amam 
invenções, alquimia e travessuras. 
No mundo de Dragonlance, gnomos 
são engenheiros habilidosos (embora 
seus inventos quase nunca funcionem). 
E em Tormenta, a curiosidade insaciá- 
vel de um antigo deus dos gnomos teria 
sido responsável pela criação da 
própria Tormenta que ameaça Arton. 


Os gnomos foram removidos de 
D&D 4º Edição, segundo seus autores, 
porque não tinham uma identidade 
forte. Mais parecem uma colagem de 
outras raças mais marcantes — são 
praticantes de magia como os 
elfos, pequeninos como os 
halflings, e ligados a rochas como 
os anões. Suas habilidades raciais 
são confusas e sem foco. Mesmo assim, 
este povo esquisito ainda oferece diversão 
para muitos jogadores. é 
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Para este povo gentil, amante das artes e ciências, é raro que gnomos 
tornem-se bárbaros. Mas isso pode ocorrer em lugares remotos c selvagens, 
onde são constantemente ameaçados por membros de raças maiores. 


Espantosamente, o tamanho reduzido dos gnomos não impede que 
sejam bárbaros ferozes — muito pelo contrário. Eles são como o carcaju 
e o diabo-da-tasmânia; pequenos e sanguinários, sem medo de enfrentar 
criaturas muito mais fortes. Sua habilidade de passar por espaços 
estreitos faz com que sejam terríveis em emboscadas. 


Dica para Habilidades. Seus números mais altos devem ficar 
em Força (faça o que puder para compensar o redutor racial) e Constitui- 
ção. Coloque seu valor mais baixo em Inteligência. Ao contrário de 
outros bárbaros, evite um Carisma baixo demais, ou não terá direito às 
habilidades similares a magia da raça. 

Vantagens Raciais. Para gnomos, ser um bárbaro é ótimo 
negócio. Eles têm bônus em Constituição, a mais importante habilidade 
da classe — você é com certeza o baixinho mais durão da equipe! Seu 
tamanho Pequeno também oferece um bem-vindo +1 em ataques 
(compensando o redutor de Força) e Classe de Armadura. Visão na 
Penumbra e +2 em Ouvir evitam surpresas. Enfim, a habilidade de 
movimento rápido dos bárbaros (+3m) anula o deslocamento reduzido 
dos gnomos (que pula de 6m para 9m normais). 





Desvantagens Raciais. Claro, um redutor racial em 
Força é sempre má notícia para bárbaros. 





Esta é 


é a classe favorecida dos gnomos em D&D 3.5 
(não que classe favorecida seja lá grande coisa...). Um 
pouco estranho, já que nenhuma de suas habilidades 
raciais melhora qualquer das habilidades de classe do 
bardo. Contudo, olhando pelo lado cultural da taça, faz 
sentido que tornem-se bardos; gnomos são curiosos, 
inventivos, amantes da artes « mestres das ilusões — 
sempre prontos a entreter e enganar com magia arcana. 


Dica para Habilidades. Todo bardo precisa de 
alto Carisma — especialmente o gãomo; que também 
depende deste atributo para suas magias raciais. 
Destreza e Inteligência também merecem 
atenção. E seu redutor racial em Força agora | 
vem a calhar, porque esta habilidade vale 
muito pouco para bardos. 


Vantagens Raciais. Ao selecio- 
nar suas magias prefira ilusões, porque a 
dificuldade dos testes de suas vítimas contra 
elas aumenta em +1. Seu próprio bônus 
racial contra ilusões evita que seja enganado. 


Desvantagens Raciais. 
Nenhuma. Bardo é uma boa escolha para 
gnomos (mas não necessariamente a melhor). 





Embora não sejam um povo 
propriamente religioso, gnomos têm 
grande apreço por sua divindade racial, | 
Garl Glittergold, o Deus da Sorte e | 
“Trapaça. Clérigos deste deus travesso costumam 
ser os mais irritantes entre os gnomos; embora não 
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sejam propriamente malignos, estão sempre 
prontos para uma boa trapaça ou traquinagem 
— muitas vezes trazendo aos gnomos uma má 
reputação que eles de fato não merecem. 


Dica para Habilidades. Sabedoria 
alta é vital para qualquer clérigo. Você também 
vai precisar de alto Carisma para habilidades 
clericais e também suas magias raciais de 
gnomo. Você não é um clérigo lutador, então 
não precisa de grande Força e Destreza. 


Vantagens Raciais. Vale a pena 
devotar-se a Garl Glittergold, ou outra 
divindade que ofereça o domínio da Trapaça. 
Ele oferece Esconder-se como perícia de classe 
(lembrando que seu tamanho Pequeno já inclui 
ótimos +4 nesta perícia) e também magias 
ilusórias de nível elevado, que se beneficiam de 
seu bônus racial na CD para ilusões. 


Desvantagens Raciais. Nenhuma, 
se você ficar longe de combate corporal. 


Comunidades gnômicas são rurais, 
próximas à natureza, não sendo incomum que 
membros desta raça sigam o caminho druídico. 
Por seu pequeno tamanho, força física reduzida 
c familiaridade com animais, certos poderes 
druidas são muitíssimo vantajosos para gnomos 
— especialmente um companheiro animal 
forte, e também a habilidade de se transformar 
em uma fera muito maior. Quase nada é mais 
chocante que um pequenino druida subitamen- 
te ttansmutado em um grande urso! 


Dica para Habilidades. Sabedoria 
é sua habilidade principal. Diferente de outros 
druidas, você precisa de alto Carisma para suas 
magias raciais. Inteligência vale pouco para 
você, deixe aqui seu pior número. 


| Vantagens Raciais. Você tem a 
habilidade racial de falar com mamíferos 
terrestres, então é boa idéia escolher um deles 
(em versão atroz, caso seu nível permita) como 
companheiro animal; ou então um animal 
maior e mais forte, pata compensar seu próprio 
tamanho e força reduzidas. Com +4 em 

* Esconder-se, você desaparece na floresta. 


Desvantagens Raciais. Nenhuma. 
Gnomos dão bons druidas. 


Esta poderia ser a verdadeira classe 
favorecida pata gnomos, uma vez que eles já 
nascem com poder ilusório natural — poten- 
cializado pot Carisma, a habilidade principal do 

— feiticeiro. Em sua sociedade, aqueles com poder 





mágico ligeiramente superior não são considera- 
dos anormais. Além disso, gnomos amam jóias e 
toupas chamativas, amam chamar a atenção com 


| sua magia e força de personalidade. 


Dica para Habilidades. Carisma é 
tudo que interessa, para suas magias de feiticeiro 
c ilusões naturais. Ter a Força de um poodle 
asmático pouco importa para você: não tenha 
medo de deixar ali seu número mais baixo. 

Vantagens Raciais. Obviamente, 
você deve aprender tantas magias da escola 
Ilusão quanto possível, para beneficiar-se de 
seu bônus racial na CD contra elas. Seu bônus 
em Constituição é um presente dos céus para 
compensar o ridículo Dado de Vida dos 
feiticeiros, e melhorar a perícia Concentração. 


is. Nenhuma. 





Desvantagens Raci: 


Gnomos são pacifistas. Sempre muito 
esforçados em manter relações pacíficas com 
outras raças — de fato, em antigas versões de 
D&D, os gnomos atuavam como diplomatas 
naturais entre os humanos e semi-humanos. 
Diante de inimigos hostis, preferem evitar 
combate direto e recorrer a truques e ilusões. 


Mas o gnomo que decide ser guerreiro 
torna-se um lutador temerário: sua força 
reduzida é na verdade compensada por muitas 
outras habilidades de combate. Além disso, 
guerreiros gnomos são imprevisíveis por sua 
predileção por armas estranhas e complicadas. 

Dica para Habilidades. Coloque 
seu valor mais alto em Força, para tentar 
compensar o redutor racial — a menos que 
esteja pensando em lutar à distância. Uma alta 
Constituição é bem mais fácil de conseguir, 
graças a seu bônus racial — você acabará com 
mais pontos de vida que seu colega guerreiro 
humano! Diferente de outros guerreiros, você 
não vai querer um Carisma baixo demais (para 
não perder suas ilusões raciais). Inteligência e 
Sabedoria podem ficar com números baixos. 


Vantagens Raciais. Várias, na 
verdade. Seu tamanho Pequeno oferece +1 em 
ataques e Classe de Armadura. Você não precisa 
gastat um talento para adotar o martelo gnomo 
com gancho, arma que causa muito estrago em 
sucessos decisivos (adquira Sucesso Decisivo 
Aprimorado o quanto antes). E você ainda tem 
bônus contra kobolds, goblinóides e gigantes. 


Desvantagens Raciais. Força 
reduzida é sempre chato. Tente contornar com 
armas de ataque à distância, ou Acuidade com 
Arma (o martelo gnomo com gancho, infeliz. 
mente, não é uma arma leve e não se beneficia 
com este talento). 


Embora reverenciem um Deus da Trapaça, 
“crime” é um conceito praticamente desconheci- 
do entre os gnomos. Essa prática não existe em 
sua cultura, não há guildas de ladrões em suas 
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Traços Raciais 


* +2 Constituição, —2 Força. 
gnomos são resistentes, mas também 
mais fracos. 


* Tamanho Pequeno. Gnomos 
ganham bônus de +1 por tamanho em sua 
Classe de Armadura, +1 nas jogadas de 
ataque e +4 em testes de Esconder-se. 


* Dêslocamento básico 6m. 
* Visão na Penunibra. 


* Familiaridadefcom Arma. 
Para gnomos, o martelo gnomo com 
gancho é uma arma simples, em vez de 
uma arma exótica. O martelo gnomo 
com gancho é uma arma exótica dupla, 
com um martelo em uma extremidade e 
um gancho na outra. Pode-se usá-lo 
como se fossem tuas armas, com o 
talento Combater com Duas Atmas — 4 
ou então como uma única Arma, batendo 
com uma das extremidades de cada vez. 
A ponta com martelo causa dano de 1d6 
(concussão, crítico x3), o gancho causa « 
dano de 1d4 (perfurante, crítico x4). 


Custa 20 PO e pesa 2 
* +2 em testes de resistência 


contra ilusões. 3 


* CD +1 para magias de ilusão 
lançadas por gnomos. Este ajuste 
é cumulativo com outros de efeitos 
similares, como o talento Foco em Magia. 


* +1 em testes de ataque contra 
kobolds e goblinóides. 


* CA +4 contra gigantes. Sempre 
que um gnomo perde seu bônus de 
Destreza, como quando é surpreendido, 
perde também este bônus de esquiva. 


* +2 em testes de Ouvir e 
Ofícios (alquimia). 

* Idiomas Básicos: Comum e 
Gnomo. Idiomas Adicionais: Dracônico, 
Anão, Élfico, Gigante, Goblin e Otc. g 

* Habilidades Similares a 
Magia. 1/dia — Falar com Animais 
(apenas mamíferos terrestres, durante 1 
minuto). Gnomos com Carisma 10 ou 
mais também têm as seguintes habilida- 
des similares a magia: 1/dia — Globos de 
Luz, Som Fantasma, Prestidigitação. Nível 
do Conjutador 1º; CD 10 + modificador 
de Carisma do gnomo + nível da magia 
para resistir. 
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comunidades trangúilas — mas muitos deles 
entendem que membros de outras raças podem 
cobiçar suas gemas preciosas e tentar torná-las. 


O gnomo ladino não se considera um 
“ladrão” no sentido literal da palavra, mas sim 
um especialista em esconder-se, enganar e lidar 
com armadilhas. Sua fascinação por engenhos 
mecânicos pode tornar um gnomo bastante hábil 
com fechaduras (muito embora não tenham 
nenhuma habilidade racial ligada a esse assunto). 


Dica para Habilidades. Destreza e 
Inteligência são suas habilidades mais importan- 
tes, e felizmente você não sofre nenhum 
redutor nelas. Alto Carisma também é vantajo- 
so para suas perícias sociais e ilusões naturais. 
Apesar do bônus de Constituição, esta é sua 
habilidade menos importante, pois suas táticas 
colocam você longe do perigo. 


Vantagens Raciais. Ladrões são 
difíceis de encontrar, e você é ainda mais, com 
seu elevado bônus em Esconder-se. Sua visão 
na penumbra e bônus em Ouvir evitam que seja 
surpreendido. Com muitos pontos de perícia e 
bônus racial em Ofícios (alquimia), você pode 
tornar-se um excepcional fabricante de itens 
alquímicos. E suas ilusões naturais são ótimas 
para distrair os inimigos, deixando-os vulnerá- 
veis ao ataque furtivo. 


Desvantagens Raciais. Caso seja 
perseguido por guardas, seu deslocamento 
reduzido acaba mandando você para a cadeia! 


Elfos, hah! Em D&D 3º Edição, gnomos é 
que são conjuradores arcanos bons de verdade. 
Mago é uma profissão muito respeitada entre 
estes estudiosos esforçados, amantes dos livros 
e laboratórios. Sua robustez física natural 
compensa a fragilidade que acabam adquirindo 
com anos de pesquisa — e suas longas vidas 
permitem ler muitos livros e dominar muitos 
segredos antes que a saúde comece a deteriorar. 

Dica para Habilidades. Inteligên- 
cia é sua habilidade principal. Seu segundo 
atributo mais importante é Constituição, para 
compensar os escassos Pontos de Vida da 
classe. Força vale pouco para magos. 








Vantagens Raciais. Mesmas do 
feiticeiro. Aprenda magias da escola Tlusão, por 
seu bônus racial na CD contra elas. Seu bônus em 
Constituição compensa o Dado de Vida dos 
magos e melhora sua perícia Concentração. 

Desvantagens Resciais. Nenhuma. 
Gnomo é um mago potreta. 


Quase nada é tão contrário a um monge 
quanto um gnomo! Monges buscam desapego 
aos bens materiais, gnomos são malucos por 
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* gemas preciosas. Monges usam vestes humildes, 
pa gnomos adoram roupas coloridas. Monges 

e lutam de mãos vazias, gnomos amam armas 
exóticas. Monges procuram serenidade, gnomos 
querem arte, festa e diversão. 


Um gnomo será, com certeza, o membro 
mais estranho em qualquer ordem monástica. 
No entanto, não há impedimentos reais para 
que ele adote esta classe. 


Dica para Habilidades. Faça o que 
puder para colocar seus números mais altos em 
Força, Destreza e Sabedoria. Os mais baixos, 
em Inteligência e Carisma (mesmo correndo o 
risco de perder suas magias ilusórias). Seu 
bônus em Constituição é indiferente. 


Vantagens Raciais. +1 nos ataques e 
CA por tamanho Pequeno vêm a calhar. Seus 
bônus contra monstros específicos, felizmente, 
também são efetivos para ataques desarmados. 
E a habilidade de movimento rápido dos 
monges anula seu deslocamento reduzido. 


Desvantagens Raciais. Para quem 
luta de mãos vazias, pouca coisa pode ser pior 
B P 
que uma Força reduzida. 


Este campeão do bem não deveria ser 
comum entre os gnomos — afinal, Garl 
Glitrergold não é exatamente um deus da lei e 
ordem. Mas na verdade eles são mais comuns 
do que se imagina. Enquanto o paladino de 
outras terras mostra-se como um guerreiro em 
armadura brilhante, o paladino gnomo (mais 
conhecido entre eles como “xerife”) é um 
carismático defensor local, encarregado de 
proteger a comunidade. Gnomos talvez sejam 
os mais informais e flexíveis entre os paladinos. 





Druida “gnoma” de 
Pathfinder RPG: 
ser pequeno não 
importa, com o 
companheiro 

certo 
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Dica para Habilidades. Scr um 
« paladino é exigente para todos. Requer valores 
s altos em Força (ai...), Constituição (ufa...), 
* Sabedoria e Carisma. Esta última merece | 
e destaque, como base para muitas habilidades de 
= paladino e ilusões de gnomo. Seus números 
mais baixos vão em Destreza e Inteligência. 


Vantagens Raciais. Além de +1 nos 
ataques e CA por tamanho Pequeno, você tem 
bônus em combate contra criaturas que 
costumam ser malignas. Seu tamanho reduzido 
oferece escolhas divertidas para montarias 
sagradas, já que você pode cavalgar animais 
Médios (experimente um carcaju ou lagarto 
gigante). A montaria sagrada também resolve 
seu problema de deslocamento reduzido. 


Desvantagens Raciais. Com sua 
Força de nanico, você não causa tanto estrago 
quanto um paladino de raças maiores. Tente 
contornar como o guerreiro, com armas de 
ataque à distância ou Acuidade com Arma. Ou 
ainda, trate de conseguir um 7zaríelo gnomo com 
gancho vingador sagrado o quanto antes! 


O ranger é um caçador de monstros, e 
certas raças monstruosas são inimigas naturais 
dos gnomos. Portanto, nada mais normal que 
encontrar entre eles certos defensores 
especializados em lidar com tais ameaças. 
Lembrando ainda que povoados gnômicos são 
afastados da civilização, isolados em terras 
selvagens assoladas por feras. Em comum, 
rangers e gnomos sabem lidar com animais 
naturais — habilidade importante nos ermos. 


Dica para Habilidades. Força, 
Destreza e Sabedoria são importantes para 
qualquer ranger — mas você, para driblar o 
redutor em Força, talvez prefira evitar combate 
corporal e adotar o Estilo de Combate da 
Arquearia. Rangers de outras taças dão pouco 
valor ao Carisma, mas você precisa de algum, 
para suas ilusões. Pegue seu número mais baixo 
e coloque em Inteligência. 


Vantagens Raciais. Seus bônus 
raciais contra kobolds, goblinóides e gigantes 
podem ser acumulados com inimigo predileto. 
Visão na penumbra e bônus em Esconder-se e 
Ouvir são ótimos pata preparar (e evitar) 
emboscadas. Seu companheiro animal, 
atuando como montatia, vai anular seu 
deslocamento reduzido. Ti caso você decida 
lutar corpo-a-corpo, lembre-se que o martelo 
gnomo com gancho é uma arma dupla — e, 
portanto, se beneficia com o estilo Combater 
com Duas Armas. 











Desvantagens Reciais. Claro, sua 
Força abaixo da média limita seu desempenho 
em combate corporal. 


ARSENAL 
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Mestre e Livro dos Monstros. 





básico, o Manual 4D&T. 
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E Version 1,0a 


The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc, and is Copyright 
2000 Wizards of the Coast, Inc ( Wizards”). All Rights Reserved. 


1. Definitions: (a)"Contributors” means the copyright and/or trademark owners 
who have contributed Open Game Content; ()"Derivative Material” means copyrighted 
material including derivative works and translations (including into other computer lan- 
guages), potation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, 
compilation, abridgment or other fotm in which an existing work may be recast, trans- 
formed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broad- 
cast, publicly display, transmit or otherwise distribute; (d)”Open Game Content” means 
the game mechanic and includes the methods, procedures, processes and routines to the 
extent such content does not embody the Product Identity and is an enhancement over 
the prior art and any additional content clearly identified as Open Game Content by the 
Contributor, and means any work covered by this License, including translations and 
detivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity. (e) “Prod- 
uct Identity” means product and product line names, logos and identifying masks includ- 
ing trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements, 
dialogue, incidents, language, arsworks, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, 
poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual or audio representa- 
tions; names and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities, teams, 
personas, likenesses and special abilities; places, locations, environments, creatures, equip- 
ment, magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and 
any other trademark or registered trademark clearly identified as Product iden 
owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game 
(b) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, morto, designs that are used by a 
Contributors to identify itself or its products or the associated products contributed to the 
Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Dis- 
tribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of 
Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the license in terms Of this agreement. 














2. 'The License: This License applies to any Open Game Content that contains a 
notice indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms of 
this License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No 
terms may be added to or subtracted from this License except as described by the License 
itself, No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content distrib- 
uted using this License. 


3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your 
acceptance of the terms of this License. 


4. Grant and Consideration: In consideration for agrecing to use this License, the 
Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with 
the exacr terms of this License to Use, the Open Game Content. 





ragoOnMs Primeiro e mais famoso RPG do mundo. Existe 
em versões 3.0 e 3.5, mas não há muita diferença entre ambas. Contém 7 
raças, 11 classes e personagens até 20º nível. Para jogá-lo você 

precisa de seus três módulos básicos: o Livro do Jogador, Livro do 





sobre. aventureiros que exploram masmorras, 

combatem monstros e conquistam tesouros. 
Contém 1 raça (humanos), 3 classes e persona- 
gens até 5º nível. Você vai precisar de seus dois 
módulos básicos: o Guia do Jogador e o Guia do Mestre. 





| Jogo sobre heróis hollywoodianos vivendo 
aventuras no mundo moderno. Contém 1 raça (humanos), 

3 classes e personagens até 10º nível. Para jogá-lo você vai 
precisar de seu módulo básico, o Ação!!! 











Jogo 





ENGORES 


Jogo sobre artistas marciais, guerreiras mágicas, ) PE UIO 
robôs gigantes, treinadores de monstros, guerreiros r 
destruidores de planetas, xamãs e outros heróis de 
anime e mangá. Contém 6 raças, 3 classes e personagens 
até 10º nível. Para jogá-lo você vai precisar de seu módulo 
















Contribute: IÊ You are contributing original ma- 
thar Your Contributions are Your original 
hes to grant che rights conveyed by this License, 
the COPYRIGHT NOTICE por- 
PYRIGHT NOTICE of any Open 
ing or distributing, and You must add the title, the 
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nor to Use any Product Identity, including as an 
except as expressly licensed in another, independent Agre 
ment with the ow lement of that Product Identity. You agree not to indicate 
compatibility or cc bilicy with any Trademark or Registered Trademark in conjune- 
tion with a work containing Open Game Content except as expressly licensed in another, 
independent Agreem the owner of such Trademark or Registered Trademark. The 
use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the 
ownership of thar Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game 
Content shall retain all righes, tidle and interest in and to that Produet Identity. 
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8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate 
xhich pordons of the work that you are distributing are Open Game Content. 


9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated 
jons of this License. You may use any authorized version of this License to copy, 
modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any version 
of this License. 








10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy 
of the Open Game Content You Distribute. 








11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game 
Content using the name of any Contributor unless You have written permission from the 
Contributor to do so. 

12 Inability to Comply: TE it is impossible for You to comply with any of the terms of this 
License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order, 
or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected. 








13 Termination: This License will terminate automarically if You fail to comply with 
all terms hercin and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the 
breach. AI sublicenses shall survive the termination of this License. 

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such 
provision shall be reformed only to the estent necessary to make it enforceable. 


15 COPYRIGHT NOTICE Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of 
the Coast, Inc. 














A TESTEMUNHAR UM MARCO QUE 
ENTRARÁ PARA A HISTÓRIA DAS 
HISTÓRIAS EM QUADRINHOS, 

O NASCIMENTO DE UMA LENDA... 


S CARO LEITOR, VOCÊ ESTÁ PRESTES 





NOSSA HISTÓRIA TEM 
INÍCIO EM UMA CALMA 
TARDE NA CIDADE DE 
CENTRÓPOLIS... 


A ÚLTIMA 
CHECAGEM DE 
O ALINHAMENTO ROTINA INDICA 
DOS PARÂMETROS QUE OS PADRÕES 
FUNCIONAIS FOI USUAIS DE ACE- 
FINALIZADO COM AS AVALIAÇÕES LERAÇÃO ESTÃO 
PRECISÃO! ESTRUTURAIS ESTÃO 100% OPERA- 
COMPLETAS! CIONAIS! 


OS TESTES 
TÁ PODEM SER 
INICIADOS... 





..E COM ESSE NOVO BONECO DE EM CONTAGEM REGRESSIVA 
TESTES MAIS RESISTENTE... Ee INICIADA... U 





: 


...A ANÁLISE 
DE GRANDES TÁ 
IMPACTOS DB 





EF ASSIM, COM UMA VELOCIDADE 
ESPANTOSA, O VEÍCULO DIRIGE-SE 
DE ENCONTRO AQ INABALÁVEL 
MURO DE CONTENÇÃO... 


... SUBMETENDO O CARRO 4 
A UM IMPACTO j EXCELENTE QUE A 
ULMINANTE! i Sa TRABALHO 
Ee É y é SENHORES! BATERIA DE 
TESTES TENHA 


início: TO. 








. DENTRO DOS CARROS 
QUE SÃO SUMARIAMENTE 
DESTRUÍDOS! [— i 


MALDIÇÃO! OS 
MILITARES NOTARAM 
O DESAPARECIMENTO 

DESTE ISÓTOPO NUCLEAR 
EXPERIMENTAL QUE 
ROUBEI! 


TENHO QUE ME LIVRAR 
DISSO PARA NÃO ME : 
INCRIMINAREM CASO DESSA Q 
ME CAPTUREM, MAS QUE O 


ISÓTOPO 
ESTÁ DENTRO Jams 
DESTE BONECO 
IDIOTA! 





AMANHÃ 
RETORNAREI PARA 
REAVÉ-LO E DAÍ O 


VENDEREI PARA 
ALGUMA NAÇÃO 
COMUNISTA! 
HE,HEI! 


SORTE QUE 
ENCONTREI 
ESTA FÁBRICA 
AUTOMOBILÍSTICA! 











CHECAGEM 
PA COMPLETA! 
ore 


E ENTÃO SEGUE-SE 


A DERRADEIRA 
BATIDA... E 





Lc 
E 


INICIAR 
a CONTAGEM! 


QUE É SUCEDIDA DE UMA 


ESTRONDOSA EXPLOSÃO 
E PROVOCADA PELO ROMPIMENTO 





E” a 


Poem nerrosio. NR 
"; 





-FULMINANDO 
ABRUPTAMENTE A 
ÁREA AO REDOR! 


.u. TAMBÉM LIBERA Po 
FLUXOS DE ENERGIA 
QUE CONCEDEM VIDA 4 
AO BONECO, ANTES 
INANIMADO! 







A HUMILHAÇÃO 


DE SER USADO NESSES 
TESTES DIFICILMENTE 
SAIRÁ DE MINHA 
RECÉM-ADQUIRIDA 
MEMÓRIA! 


OH, MEU DEUS! 
UM BONECO DE 
TESTES ESTÁ NOS 

À ATACANDO! 









COM OS ACIDENTES PROVOCADOS, LD 
UM CARRO SE DESGOVERNA... Pee 7 NDO DE ENCONTRO À 

UM TERRÍVEL DESTINO... |- 

E t ZA Se 


A 












] 
SEGURE O 
BEBÉ, NÓS 
VAMOS 


E o oreuHo EAN EAGORA 


VINGANÇA ME |/ ME TORNEI PIOR 
CEGARAM! DO QUE AQUELES 
QUE ESTOU 
AMALDICOANDO! À 


CAUSEI MORTE E 
DESTRUIÇÃO 
INJUSTIFICADA... 


EUNÃO NW 
QUERO SER / 
ASSIM Ai 
sá É 


7 E não seReI! , 
SE ESTOU VIVO, É 
PARA ALGUM PRO- 
PÓSITO NOBRE! 














y 


CHOCANTE! 


N 


AGUARDEM PELAS 
ESPETACULARES 
AVENTURAS DES- 
TE PERSONAGEM 







DE HOJE EM 
DIANTE, LUTAREI 
PELA PAZ E JUSTIÇA 
PARA TODOS! 


DE TESTES 

SUPER-HERÓI 

QUE VEIO / 
PARA ABALAR! | 


hHp://crashtestman.blogspot.com 





Se você é um fã do mundo 
mágico de Tormenta, vá 
para 7. Se nunca nem ouviu 

falar disso, vá para 


Esta edição é dedicada a você, 
aventureiro! Nossa matéria de 
capa é baseada em material 
criado por nossos fãs, que não 
querem esperar para acabar 
com um dos maiores vilões 
de Arton. Mas não é apenas 
isso, veja mais em 


Tormenta é a ambientação 
para RPG de maior sucesso 
no Brasil, vencendo até os 
importados. Sua missão, na 
aventura A Defesa de Norm, é 
proteger este mundo do ataque 
da Tormenta, uma invasão de 
monstros antinaturais. Se não 
tiver medo, siga para 


Quer saber mais? Isso, você só 
vai conseguir nas páginas desta 
edição de DraconSLaver, agora a 
maior, melhor e ÚNICA revista 
brasileira sobre jogos de RPG. 





